DeluxePaint^ IVAGA 

Bitte zuerst lesen 

WICHTIG; Bei Verwendung des maximalen Oder Video-Overscan-Modus mijssen die 
Workbench-Voreinstellungen geandert warden. Fur die Text- und Grafik- 
Overscanflaciie ist die groBtmogiiclie Einsteilung zu wahlen. Die Overscanflactie 
sollte den gesamten Bildschirm einnehmen. Ausfiilirlichere Angaben hierzu 
entnehmen Sie bitte Ihrem AmigaDOS-Handbuch. 

WICHTIGER HINWEIS VON ELECTRONIC ARTS: Die im Handbuch erwahnten 
Karafonts werden mit dieser Version von Deluxe Paint IV AGA wcWgeliefert. 

Willkommen bei DeluxePaInt IVAGA^"" 

DeluxePaint IV AGA (Advanced Graphics Architecture) wurde speziell im Hinblick auf 
die Leistungsfahigkeit des neuen Amiga AGA-Chipsatzes entwickelt. Selbst wenn Sie 
bereits mit dem Funktionsspektrum von DeluxePaint vertraut sind, lohnt es sich, 
diese BroschiJre durchzugehen; Sie werden dabei eine Reihe von Verbesserungen 
sowie zahlreiche neue Funktionen entdecken. DeluxePaint IV AGA wird auf 3 
Disketten geliefert: DPaintIV AGA, Art1 und Art2. 

DeluxePaint IV AGA unterstUtzt: 

• den AGA-Chipsatz (der ECS-Chipsatz wird ebenfalls weiter unterstiitzt) 

• IFF-Parse-Library 

• Appltem (Applcon und AppMenus) 

Mit dieser Version von DeluxePaint Iciinnen Sie: 

• mit Hilfe der Tastatur in den Requestern umhersteuern 

• 24-Bit-IFF-Dateien lesen und konvertieren 

• 8-Bit-Animationen und Grafiken erstellen 

• Ihre Kunstwerke mit dem Player-Hilfsprogramm anzeigen 

• Pinsel uber die Amiga-Zwischenablage ausschneiden und einfugen 

• die Quadrat-Funktion auf eingebaute Pinsel sowie auf das Kreis- und das 
Rechteckwerkzeug anwenden 

• neue Bildschirmmodi aus dem neuen Biidschirmtormat-Requester anfordern 

• von der Shell aus festlegen, welche Einstellungen im Optionen-Menu aktiviert 
werden sollen 

• aus dem Bildschirmformat-Requester aktuelle Modusinformationen einsehen 

• mit Hilfe der neuen Skalierungsfunktion im Farbmixer die Palette von RGB4- 
aut RGB8-Werte umwandein 
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DeluxePaint IV AGA beinhaltet die folgenden Verbesserungen, die in 
DeluxePaint 4. 1 implementiert warden: 

• Voll-Bild-Morphing 

• UnterstiJtzung von skalierbaren Schriften 

• Erweitern einer Auswahl in Palettendialogen moglich 

• Verbesserungen an Palettendialogen und Farbtafein 

• ToolLlmit: Werkzeugtyp zum Einstellen der Position des Werkzeugkastens 
und des Animations-Kontrollfeldes 

• Einsatz von fixierten Masken auch mit Animationen 

Betrelben des Programms 

WICHTIG: Betrelben Sie Deluxe Paint IV AGA niemals von den Originaldisketten. 
Fertigen Sie sich eine Kopie der Originale an und benutzen Sie immer diese 
Arbeitskopien. im Zweitelsfali lesen Sie den Abschnitt zum Erstellen von Backup- 
(Sicherungs-) Kopien in Ihrem Amiga® Workbench-Handbuch. 

inbetriebsetzen von Deluxe Paint IV AGA: 

1. Computer einschalten. 

2. Arbeitskopie der DPaintIV AGA-Dlskette in das interne Laufwerk (DFO:) 
einschieben. 

3. Das Symbol der Diskette erscheint auf der Workbench. Es tragt die 
Bezeichnung "DPaintIV AGA". Doppelklicken Sie mit der linken Maustaste 
auf dieses Symbol. 

4. Dies offnet ein Fenster mit den einzelnen Dateien. Doppelklicken Sie mit der 
linken Maustaste auf das Symbol namens "DPaint". 

5. Dadurch wird das Programm geladen. FiJr Informationen fiber die Auswahl der 
Bildschirmmodi lesen Sie bitte den Abschnitt DerBildschirm-Format-Requester. 

Errata 

Beschreibung "Laden eines Bildes" (Seite 21): Beim Laden einer Grafik sollten Sie 
nach Auswahl von "Laden" aus dem Grafik-Menii zunachst auf "Disks" klicken, bevor 
Sie die Programmdiskette aus dem Laufwerk entnehmen. 

Neue Funktionen 

1. Unterstutzung des AGA-Chipsatzes 

Der neue AGA-Chipsatz (8 Bits per RGB, 8-Bit HAM, 256-Farbmodi) unterstiitzt 2 bis 
256 Farbregistermodi in Auflbsungen von 320 x 200 bis zu 1280 x 400. Liber das 
256-Farben-Farbset haben Sie Zugriff auf ijber 16 Millionen Farben. Dank dieser 



neuen Funktion konnen die neuen Bildschirmauflosungen und die HAM-Fahigkeiten 
von DeluxePaint voll genutzt werden (siehe NeueHAM-Modi'm nachsten Abschnitt). 

2. Neue HAM-Modi 

Der HAM-IVIodus steht jetzt in alien Auflosungen von 320 x 200 bis 1280 x 400 
(mehr mit Overscan) zur Verfiigung - im Gegensatz zu vorher, wo er lediglich in den 
Auflosungen 320 x 200 und 320 x 400 implementiert war. FiJr technische 
Einzelheiten und Einsatzmoglichkeiten des HAIVI-Modus verweisen wir auf das 
DeluxePaint IV-Handbuch (Seiten 301 -303). 

Der Standard-HAIVI-Modus in DeluxePaint IV AGA ist immer HAM 8 mit einer 64- 
Farben-Palette. Urn mit HAI\/1 6 und einer 16-Farben-Palette zu arbeiten, andern Sie 
Ihre Palette im Bildschirmformat-Requesterauf 16 Farben. Dieser Requester 
erscheint jedesmal bei Starten von DeluxePaint und bei Auswahl der Option 
Bildschirmformat aus dem Menu GRAFIK. 

HAM 8: Was ist das? 

HAM 8 (Hold And Modify, 8 -Bitebenen tief) ist ein neuer HAM-Modus mit 64 
Farbregistern. Dank der Erweiterungen in HAM 8 haben Sie jetzt Zugriff auf mehr als 
262000 Farben (im Vergleich zu den 4096 mit HAM 6 in DeluxePaint IV). Eine 
Beschreibung zum HAM-Modus und seiner Venwendung finden Sie u.a. auf den 
Seiten 9 und 301 Ihres DeluxePaint IV-Handbuchs. 

3. Der Bildschirmformat-Requester 

Die vorliegende Version von DeluxePaint enthalt einen neuen Bildschirmformat- 
Requester, dessen Elemente ein wenig anders arrangiert wurden als bei DeluxePaint 
IV. AuBerdem sind einige neue Funktionen hinzugekommen. 

Wir empfehlen, die aktueile Grafik vor dem Wechsein des Bildschirmformats 
immer abzuspeicliern. 




Neuen Anzeigemodus Eigenen Anzeige- Geltende Anzeige- 
wahlen modus oder Muster informationen anzeigen 

hiereingeben 



Es besteht jetzt die Moglichkeit, aus der Liste im Fenster "Anzeigemodus wahlen" 

einen eigenen Modus festzulegen, einen eigenen Modus im Textfeid einzugeben Oder 

das Muster-Textfeld benutzen (vgl. S. 219-220 des DeiuxePaint iV-Handbuchs). Die 

Text- und Standard-Overscan-Abmessungen befinden sich jetzt im Verzeichnis 

"Voreinstellungen" Ihres Systems. 

Welche Bildschirmmodi im Anzeigemodus-Fenster zur Auswahl stehen, hangt von 

mehreren Faktoren ab: Vom installierten Chipsatz, von der Betriebssystemversion, 

von den Monitoreinstellungen und von den Einstellungen der Modusnamen. 

Anderungen an einer Oder mehreren dieser Einstellungen kann die Verfugbarkeit 

gewisser Modi und die maximalen Abmessungen beeinflussen. Maximale Flexibilitat 

haben Benutzer eines AGA-Chipsatzes, deren System unter Amiga DOS 3.0 lauft und 

die mit einem Multiscan-Monitor und maximalem Overscan arbeiten. 

im Feld "BildschirmgrdBe" konnen Sie mit der "individuellen" Option einen Wert 

zwischen der minimalen und der maximalen GroBe wahlen. Die "maximal 

darstellbaren Abmessungen" eines Modus werden zum Teil durch die Overscan- 

Einstellungen fiJr diesen Modus beeinfluBt. 

Im Eingabefeld "SeitengroBe" instruiert die "Bildschirm"-Seitengr6l3e DeiuxePaint, 

das Seitenformat der BildschirmgroRe anzugleichen (gemaB der Einstellung im 

Eingabefeld "BildschirmgroBe"). 

Im Eingabefeld "SeitengroBe" bewirkt die Option "Beibehalten", dal3 DeiuxePaint die 

aktuelle SeitengroBe fiJr das neue Dokument unverandert beibehalt. Wenn die 

aktuelle SeitengroBe zu klein fur die geltenden Bildschirmabmessungen ist, wird sie 

vergroBert, was jedoch das Bild selbst nicht beeinfluBt. 

Das Textmusterfeld des neuen Requesters akzeptiert zwei neue Symbole zur Angabe 

von "passenden" Dateien: 

'^ Das Zirkumflex ("HiJtchen") findet nur Elemente am Zeilenanfang. So konnen 
Sie beispielsweise die DBLNTSC-Monitor-Moni herausfiltern, wenn Sie 
lediglich die NTSC-Modi sehen mochten. Um ausschlieBlich mit NTSC-Modi 
zu arbeiten, geben Sie ein: '^NTSC. 

~ Die Tilde steht fur eine logische "NICHT"-Operation. So werden mit 

~NTSC#?HALFBRITE alle IMTSC- und DBLNTSC-Halfbrite-Modi herausgefiltert. 

Auswahl neuer Bildschirmmodi durch Hinzufiigen/Lijschen von 
Monitoren 

Welche Bildschirmauflosungen und die Monitortypen im Biidschirmformat-Requester 
angezeigt werden, hangt davon ab, was sich bei Systemstart in der Monitor-Schublade 
befindet. DeiuxePaint "liesf ein, welche Monitoren verfiigbar sind, und sorgt dafijr, daB 
deren Bildschirmmodi im Bildschirmmodus-Requester angezeigt werden. Wenn Sie 
also nur mit Multiscan- und NTSC-Modi arbeiten mochten, entfernen Sie alle ubrigen 
Monitoren aus Ihrem Devs/Monitor-Verzeichnis. Hinweis: Ihr Monitor muB in der Lage 
sein, die Modi, die Sie im Monitor-Verzeichnis abgelegt haben, auch anzuzeigen. So 
kann ein 1084 Monitor keine Multiscan-Modi anzeigen. 
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4. Lesen von 24-Bit-IFF-Dateien 

DeluxePaint ist jetzt imstande, IFF-24-Bit-Grafik zu lesen sie fur die Darstellung im 
aktuellen Bildschirmmodus umwandeln. Eine Anzeige oder ein Schreiben von 24-Bit- 
IFF-Dateien ist jedoch nicht moglich. 

5. PBM-Unterstiitzung 

DeluxePaint IV AGA ist jetzt in der Lage, das Dateiformat PBM (Packed Bitmap) zu 
lesen. Fine Ausgabe von PBMs ist durch die PC-kompatiblen Versionen von 
DeluxePaint moglich. 

6. Ausschneiden und Einfugen von Pinsein iiber die 
Zwischenablage 

Pinsel brauchen jetzt nicht mehr gespeichert und erneut geladen zu werden, urn sie 
mit anderen Anwendungen auszutauschen. Stattdessen kann die Ubemahme direkt 
uber die Zwischenablage ertolgen. 

7. Pinsel "freigeben" 

Zur Freigabe eines Pinsels aus dem Arbeitsspeicher konnen Sie jetzt das PINSEL- 
Menij offnen und dort die Option "Freigeben" wahlen, urn den Pinsel zu Ibschen. Dies 
empfiehit sich, um keinen unnotigen Speicherplatz zu belegen. 

8. Betreiben von DeluxePaint von der Shell-Oberflache aus 

Beim Ausfuhren von DeluxePaint von einer Shellaus konnen Sie festlegen, welche 
Werkzeugarten Sie eingeschaltet haben mochten. 

Um beispielsweise die folgenden Funktionen zu aktivieren: Koordinaten, 
Schnellzei(chnen), Quadrat, Ohne Icons und Schnellanp(assen) (alle im Menu 
"Optionen") geben Sie die folgenden Parameter ein: RUN DPAINT C FF B N FA. 
Fur Einzelheiten zu den Werkzeugarten verweisen wir auf die Beschreibung zur 
individuellen Anpassung des Optionen-MeniJs auf S. 279 des Handbuches. 

In der Befehlszeile gelten die folgenden AbkiJrzungen: 

= No Icons (Ohne Icons) 
= AutoGrid (AutoRaster) 
= OriginUL (UrsprungOL) 
= FastAdjust (Schnell anpassen) 
= ToolLimit* (Werkzeuggrenze) 
= Inherit" (Erben) 



c 


= Coords (Koordinaten) 


N 


FF 


= Fast FB (Schnellzeichnen) 


G 


M 


= IVIultiCycle (Multirolle) 


U 


B 


= Be Square (Quadrat) 


FA 


W 


= Workbench 


T 


X 


= ExclBrush (ExPinsel) 


1 


A 


= AutoTransp 





* ToolLimit erfordert eine weitere Zeichenkette zur Angabe der Koordinaten. 

Verwenden Sie in der Befehlszeile das folgende Format anstelle von [Min/Max 

X] and [Min/Max Y] durch effektive Koordinatenwerte: ToolLimit= [Min X], 

[MinY], [MaxX], [MaxY]. 

[MIN X] ist die Position der linken Kante der Animations-Steuertafei. 

Zulassige Werte sind -1 bis 49. 

[MIN Y] ist die Position des oberen Randes der Animations-Steuertafei und 

wird momentan von DeluxePaint ignoriert. Weisen Sie diesem Parameter 

deshalb eine Null zu. In kiinftigen Versionen von DeluxePaint werden Sie auch 

hier einen Wert eingeben konnen. 

[MAX X] ist die Position des rechten Randes des Werkzeugkastens. Zulassige 

Werte sind 320 und hoher. 

[MAX Y] ist die Position des unteren Randes er Animations-Steuertafei. 

Zulassige Werte sind 200 und hoher. 
** Inherit hewM, daR DeluxePaint die Werkzeugtypen aus der DeluxePaint 

INFO-Datei iibernimmt. 
HINWEIS: Auf Wunsch konnen Sie von der Befehlszeile aus auch eine Datei laden. Zu 
diesem Zweck dient der Parameter LOAD="[DATEINAME]" . 

9. Neu: Die Durchpause-Funktion 

"Durchpausen" ist ein Verfahren, das die Lichtkasten- und die 
Lichtdurchlassigkeitsfunktionen miteinbezieht. Beim Durchpausen auf die Extraseite 
werden je nach Lichtdurchlassigkeit bestimmte Elemente der Grafik in das endgiJItige 
Dokument ijbernommen. Dies geht wie folgt (im HAM-Modus dauert alles ein 
blBchen langer). 

Zum Durchpausen eines Bildes 

1. Dokument offnen. 

2. Mit J auf die Extraseite schalten. J schaltet hin und her zwischen der Arbeits- 
und der Extraseite. 

3. Lichtdurchlassigkeit und Lichtkasten einschalten. 

4. Auf der Extraseite malen, dann den Lichtkasten ausschalten, um das Ergebnis 
zu begutachten. 

Der Endeffekt hangt von der aktuellen Vordergrundfarbe und von der 
Einstellung der Lichtdurchlassigkeit ab. Bei 100% Lichtdurchlassigkeit wird 
das gesamte Bild durchgepaust. 
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10. Appltem-Unterstiitzung 




DeluxePaint IV AGA unterstiitzt Applcon und AppMenus. 
Applcon, ein sekundares Icon, das wahrend des Betriebs von 
DeluxePaint auf der Workbench-Bildschirmseite sichtbar ist, 
gestattet es, Bild- und Animationsdateien sofort zu laden, indem 
man ihre Icons einfaoh auf das Applcon zieht. Mit Applcon 
konnen Sie sofort von der Workbench auf DeluxePaint schalten, 
indem Sie auf das DeluxePaint IV AGA Applcon doppelklicken. 
Auf das AppMeniJ konnen Sie iiber das TOOLS-Menu von der 
Workbench aus zugreifen. 



Anderungen 



Einige Anderungen gelten schon seit dam letzten Update von DeluxePaint 
(DeluxePaint 4.1). Diese werden im folgenden kurz beschrieben: 

1. Neue Bedienungsoberflache 

In DeluxePaint IV AGA konnen Sie zum Umhersteuern in den Requestern die Tastatur 
benutzen. Dies ist eine schnellere und einfachere Methode zum Aufrufen von 
Optionen. 

Zum Aktivieren eines Befehls drucken Sie auf die Taste, die dem 
unterstrichenen Buchstaben entspricht, also z.B. Pfiir "Parent". 



Die Tab-Taste dient innerhalb eines Requesters zum Ansteuern 
des nachsten (bzw. des vorhergehenden) Textfeldes. 



Die EINGABETASTE dient zum Bestatigen der Eingabe. 

TIP: Rechte Amigataste+X loscht den Inhalt des momentan 
aktiven Textfeldes. 



2. Erzeugen von Voll-Bild-Morphs 

In DeluxePaint IV war die PinselgroBe fur IVIorphs auf eine Breite von 250 Pixel 
beschrankt. Seit DeluxePaint 4.1 bestand eine Einschrankung nur noch in bezug auf 
die SpeichergroBe. Vorausgesetzt, Sie haben ausreichend freien Speicher, steht 
Morphs, welche die ganze Flache ausfiillen, nichts mehr im Wege! 
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3. Quadrat-Funktion hat sich geandert 

Die Quadrat-Funktion gilt jetzt fiir eingebaute Pinsel, das Kreis- und das 
Rechteckwekzeug und verbessert so die Einhaltung des Seitenverhaltnisses. Die 
Quadrat-Funktion (Opt-IVJeniJ) ist standard mal3ig automatiscli eingestellt. Weitere 
Hinweise hierzu finden Sie im betreffenden Abschnitt Ihres Handbuchs auf Seite 280. 

4. Alt-xzum Andern der Pinselgriffposition 

Die Pinselgriffposition kann jetzt mit Alt-x geandert werden, Alt-x ersetzt die friJheren 
Tastaturbefehle Alt-y und Alt-s. Beim ersten Drucken von Alt-x springt der Pinselgriff in 
die rechte untere Ecke. Jeder weitere Druck auf Alt-x versetzt den Griff in die nachste 
Position (insgesamt gibt es fijnf). Fiir eine ausfuhrlichere Beschreibung zu den 
Pinselgriffen lesen Sie in Ihrem DeluxePaint IV-Handbuch auf Seite 238-239 nach. 

5. Einsatz skalierbarer Schriften 

Mit der Version DeluxePaint 4.1 wurden die skalierbaren Schriften eingefiihrt. Zur 
Erzeugung einer soichen Schrift wahlen Sie die Schriftfamilie und die GroBe im 
entsprecfienden Feld, worauf das Programm die Bildschirmschrift automatisch erstellt. 

6. Farbauswahl im Masken-Requester 

Maskenfarben werden anders aus- und abgewahit als in den Nicfit-HAM-Modi von 
DeluxePaint 4.1. Im Requester "Maske bilden" konnen die Farben mit der linken 
Maustaste aus- und mit der rechten abgewahit werden. 

7. Loschen des Bildschirms 

• Zum Loschen des Bildschirms oder zum Loschen eines "Frame" aus einer 
Animation klicken Sie mit der linken Maustaste auf das CLR-Werkzeug. 

• Zum Einblenden des Clear-Requesters klicken Sie mit der rechten Maustaste 
auf das CLR-Werkzeug oder drucken Umschalttaste+K. 

8. Konvertieren der Palette mit der Skalieren-Funktion 

Der Farbmixer enthalt eine neue Funktion zum Skalieren. Sie dient dazu, alte IFF- 
RGB4-Werte (0 bis 15 - d.h. praktisch alle Ihrer mit friiheren Versionen erstellten 
IFF-Grafiken) - auf RGB8-Werte (0 bis 255) umzuwandeln. 
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Diverses 

1. Unterstutzung fiir 256-Farben-AnimPinsel und - 
Animationen 

Jetzt haben Sie die Moglichkeit, 256-Farben-AnimPinsel und Animationen zu 
erzeugen. Beacfiten Sie in diesem Zusammenhang jedoch, da(3 DeluxePaint weder 
Animationen nocfi AnimPinsel unterstijtzt, deren Bitmap-Breite nach Division durcli 8 
und l\/Iultiplil<ation mit ihren Bitmap-Reiiien gr6l3erals 65535 ist. Angenommen, eine 
unterstutzte Animation hat eine Dol(umentgr6Be von 320 x 200. Berechnung: 320 
geteilt durcfi 8 mal 200 minus 1 ergibt 7960. 

Diezugrundeliegende Formel lautet-fiirtechnische Interessierte: (Bildschirmbreite 
/8) X (Bildscfiirmhohe -1 ) > 65,535 

2. Player-Hilfsprogramm, das 8-Bit-Animationen und - 
Grafiken unterstiitzt 

Das neue Player-Hilfsprogramm unterstutzt 256-farbige und HAM-8-Animationen 
und -Grafiken. Dieses Hilfsprogramm darf nurzu nicht-gewerblichen Zwecken 
weitergegeben werden. 

Hinweis: Bei dieser Version von DeluxePaint liegt das Player-Hilfsprogramm auf der 
Prog ram m Diskette. 

3. IFF-Parse-Library-Unterstutzung 

Die neue IFF-Parse-Library-UnterstiJtzung bedeutet, dal3 DeluxePaint nunmehr die 
AmigaDOS-eigenen IFF-Systemerweiterungen zu nutzen weiB. 

4. HAM-" Ramping" von Farbe Null (Schwarz) 

Im HAM-Modus erfolgt das "Ramping" (Anstieg) von der Farbe Schwarz aus, 
weshalb diese Farbe wahrend des Betriebs im HAM-Modus von der Farbrolle 
ausgeschlossen wurde. Naheres zum Ramping erfahren Sie in Ihrem DeluxePaint IV- 
Handbuchauf Seite231. 

5. Umkehr des Morph-Verfahrens mItAlt-b 

DeluxePaint "morpht" vom aktuellen Pinsel auf den Extrapinsel. Wir haben 
festgestellt, dal3 die meisten Anwender ihre Morph-Bilder in der Reihenfolge 
erstellen, in der sie ablaufen sollen, d.h. vom ersten Biid (Extra) zum letzten 
(aktueller Pinsel). Dies ist nur durch DriJcken von Alt-b moglich, welches das 
Standardverfahren umkehrt. 
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Zum Morphen von der Extraseite auf den aktuellen Pinsel: 

1. Extrapinsel definieren 

2. Aktuellen Pinsel definieren 

3. Alt-bdmcken 

6. Der Bereichs-Requester 

In den fruheren Versionen von DeluxePaint war entlang des oberen Randes des 
Bereichs-Requester ein ijber die gesamte Bildschirmbreite verlaufendes Band mit 
den Farben zu sehen. Dieses Band ist jetzt verschwunden. In den Nicht-HAIVI-Modi 
konnen Sie sich die Abstufung ansehen, indem Sie den Full-Requester offnen (zu 
diesem Zweck rnuB der Bereichs-Requester eingeblendet sein). 

7. Eine Fehlermeldung, dali ein Laden nicht miiglich sei, 
kann eine Folge von Speiclierplatzmangel sein. 

Wenn gemeldet wird, da(3 eine Datei nicht geladen werden kann, ist dies aller 
Wahrscheinlichkeit nach ein Hinweis, daB nicht genug Speicherplatz vorhanden ist, 
urn die Datei mit dem ausgewahlten Bildschirmformatzu laden. Wahlen Sie eine 
niedrigere Auflosung Oder weniger Farben, und versuchen Sie es erneut. 

8. Grafil(formate 

Einige der Grafiken auf der Diskette wurden nicht auf englischen Computern erstellt 
und erscheinen daher moglicherweise beim Laden in DeluxePaintIV AGA etwas 
verzerrt ("gestreckt"). Sie konnen diese Grafiken in ihren urspriingiichen Modus 
laden, indem Sie vor Betreiben von DPIV AGA den NTSC-Monitortreiben laufen 
lassen oder indem Sie das Bild laden und den durch DPIV AGA eingestellten 
Bildschirmmodus andern und die SeitengroBe auf die Abmessung des Bildschirms 
anpassen. 

9. Druolcer 

Wenn Sie einen anderen als den mitgelieferten allgemeinen Druckertreiber 
verwenden, lesen Sie die Beschreibung im Kapitel zu den Druckern in Ihrem 
Workbench-Handbuch. Dortfinden Sie eine Anieitung dazu, wie ein Druckertreiber 
auf die DeluxePaint-Programmdiskette ubertragen werden kann und wie Sie ihn 
auswahlen. Hinweis: Benutzen Sie auf jeden Fall Ihre Arbeitskopien und nicht die 
Originaldisketten! 
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Produktionsassistenz: Orlando Guzman 
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EINIGE DER RECHTLICHEN ANGABEN IM DELUXEPAINT-HANDBUCH 

SIND SEIT DESSEN VEROFFENTLICHUNG AKTUALISIERT WORDEN 

UND SIND NACHSTEHEND ABGEDRUCKT. 

HINWEIS 

Electronic Arts behalt sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherlge AnkiJndigung 
Verbesserungen und Anderungen an dem hier beschrlebenen Produkt vorzunehmen. 

Das vorllegende Handbuch und die darin beschriebene Software unterstehen dem 
Urheberrecht. Alle Rechte blelben vorbehalten. Das Handbuch darf weder ganz noch 
auszugswelse koplert, vervlelfaltlgt, In andere Sprachen ubersetzt Oder In 
elektronische oder maschinenlesbare Form gebracht werden, es sel denn, es wurde 
vorher die ausdriickliche, schriftliche Genehmigung von Electronic Arts Limited, 90, 
HERON DRIVE, Langley, Berks. SL3 8XP, England, eingeholt. 

Electronic Arts iJbernimmt keinerlei Verantwortung, weder ausdrucklicher noch 
stillschweigender Art, in Bezug auf dieses Handbuch, seine Qualitat oder 
Verwendbarkeit oder seine Eignung fur einen bestimmten Zweck. Das Handbuch wird 
"in der vorliegenden Form" geliefert. Electronic Arts ubernimmt bestimmte 
beschrankte Verpflichtungen in Bezug auf die Software und die Datentrager.Hlerzu 
wird auf die Beschrankte Garantie verwiesen. 

Beschrankte Datentrager-Garantie 

Commodore gewahrleistet dem Originaliizenzneiimer gegeniiber, dal) die 
Datentrager, auf denen die Software aufgezeichnet ist, wahrend einer Dauer von 
neunzig (90) Tagen ab Kaufdatum des Commodore Desktop Dynamite-Pakets frei 
von iVIateriai- und Verarbeitungsmangein sind. Wahrend dieser Garantiefrist 
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werden mangelhafte Datentrager ersetzt, wenn das Originalprodukt, zusammen 
mit einem Kaufbeleg und einer Beschreibung des Mangels AN DEN KAUFORT 
zuriickgesandt wird. Diese Garantie gilt nicht liir die Softwareprogramme selbst 
und auch nicht tiir Datentrager, welche unsachgemaB behandelt, beschadlgt Oder 
ubermaBiger Abnutzung ausgesetzt wurden. Diese Garantie gibt Ihnen zusatzliche 
Rechte und schmalert in keiner Weise Ihre Konsumentenrechte. 

BIHE SENDEN SIE MANGELWARE WEDER AN COMMODORE NOCH 
AN ELECTRONIC ARTS ZURUCK. 



Sofern keine gegenteilige Angabe gemacht wird, ist alle 
Software und Dokumentation © 1992 Electronic Arts. Alle Rechte vorbehalten. 

DrawingPadund DrawingBoard II sind Warenzeichen von Calcomp. 

AGA, Advanced Graphics Architecture und Amiga sind Warenzeichen von 
Commodore-Amiga, Inc. 
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PROGRAM LICENSE AGREEMENT AND LIMITED WARRANTY 

Carefully read all the terms and conditions of this agreement prior to using the 
enclosed diskettes. Your use of the diskettes indicates your acceptance of these 
terms and conditions. 

If you do not agree to these terms and conditions , you may obtain a full refund by 
returning the diskettes and the other components of this product along with your 
receipt to the Commodore dealer where the purchase of your Desktop Dynamite pack 
was made within (3) days following such purchase. 

1 . Copyright: These programs and the related documentation are copyrighted. 
You may not use, copy, modify, or transfer the programs or documentation, 
or any copy except as expressly provided in this Agreement. 

2. License: You have the non-exclusive right to use any enclosed program only 
on a single computer. You may load the program into your computer's 
temporary memory (RAM). You may physically transfer the program from 
one computer to another provided that the program is used on only one 
computer at a time. You may not electronically transfer the program from one 
computer to another over a network. You may not distribute copies of the 
program or accompanying documentation to others. You may not decompile, 
disassemble, reverse engineer, modify or translate the program or 
documentation. You may not attempt to unlock or by-pass any copy 
protection utilised with the program. All other rights and uses not specifically 
granted in this license are reserved by Electronic Arts. 

3. Bacl(-up and Transfer: You may make one (1 ) copy of the program solely for 
back-up purposes. You must reproduce and include the copyright notice on the 
back-up copy. You may not transfer and license the product to another party. 

4. Terms: This license is effective until terminated. You may terminate it by 
destroying the program and documentation and all copies thereof. This 
license will also terminate if you fail to comply with any term or condition of 
this Agreement. You agree upon such termination to destroy all copies of the 
program and documentation. 

5. Program Disclaimer: The programs are provided as is without Warranty of 
any kind, either expressed or implied, including, but not limited to, the 
implied warranties of merchantability and fitness for a particular purpose. The 
entire risk as to the results and performance of any program is assumed by 
you. Should the program prove defective, you (and not Electronic Arts, 
Commodore or its dealers) assume the entire costs of all necessary servicing, 
repair or correction. Further, Electronic Arts and Commodore do not warrant, 
guarantee or make any representation regarding the use of or the results of 
the use of the program in terms of corrections, accuracy, reliability, 
currentness, or otherwise: and you rely on the program and results solely at 
your own risk. 
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6. Diskette Limited Warranty: Commodore warrants to the original licensee that 
the diskette(s) on which the program is recorded shall be free from defects in 
material and workmanship only for a period of ninety (90) days from the date 
of original purchase. If a defect covered by this warranty occurs during tliis 
90-day warranty period, and it is returned to the dealer from whom it was 
purchased not later than five (5) days of the end of such 90-day period, the 
dealer shall, at the dealer's option, either repair or replace the diskette. 
The above warranty is exclusive and in lieu of all other warranties, express or 
implied (other than those warranties implied by the law). All implied 
warranties, including, but not limited to implied warranties of merchantability 
or fitness for a particular purpose shall be limited to a period of 90 days from 
the date of your original purchase. No warranties, either express or implied, 
will apply after this period. 

7. Limitation of Liability: Commodore's liability is limited solely to the repair or 
replacement of the defective product, in it's sole discretion, and shall not in 
any event include damages for loss of use or loss of anticipated profits or 
benefits or other incidental or consequential costs, expenses or damages, 
including without limitation any data or information which may be lost or 
rendered inaccurate, even if Electronic Arts or Commodore have been advised 
of the possibility of such damages. 

8. Miscellaneous: This Agreement represents the entire understanding 
regarding the programs and related documentation, and supersedes any prior 
purchase order, communications, or representations. This Agreement may 
only be modified by a written amendment signed by an officer of Electronic 
Arts. If any provision of the Agreement shall be deemed unlawful, void or for 
any reason, unenforcable it shall be deemed severable from, and shall in no 
way effect the validity and enforceability of the remaining provisions of the 
Agreement. 

This license Agreement shall be subject to and construed in accordance with the Law 
of England and Wales and action relating to this agreement shall only be pursued in 
the courts having jurisdiction in England and Wales 

The program license Agreement shall inure to the benefit of Electronic Arts, Inc., and 
all affiliated companies thereof. 

Carefully read all the terms and conditions of this agreement prior to using. 
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Einfuhrung 



DeluxePaint IV ist eine "auf geriistete" iind erweiterte Version dieses Spitzenreiters 
unter den Farbgrafikprogrammen fiir den Amiga. Seine weiter ausgebauten und 
noch flexibler gestalteten Mai- und Animationsfunktionen wurden entwickelt, 
um den Anspriichen des Hobby-Kiinstlers gerecht zu werden und gleichzeitig 
die rigorosen Anfordemngen der professionellen Graphiker und Videoleute zu 
erfiillen. 

Wenn das Gebiet der Computergraphik neu fiir Sie ist, sollten Sie den nachsten 
Abschnitt Nur fiir neue KUnstler lesen, bevor Sie ziun Rest dieses einfuhrenden 
Kapitels iibergehen. Routinierte ComputergrapMker koimen sich sofort den 
Abschnitt Uber dieses Handbuch vomehmen. 



Nur fiir neue KUnstler 



Iimerhalb von wenigen Minuten werden Sie f eststellen, dafi DeluxePaint IV Ihnen 
helfen kann, Prototypen Ihrer Zeichnungen schneUer und leichter zu erstellen als 
jedes traditioneUe gestalterische Mittel. Die Zeit von der Inspiration bis zur 
Ausfiihrung verktirzt sich auf wenige Minuten. Deshalb sind wir iiberzeugt, dafi 
Ihnen DeluxePaint IV mit seiner Leistungsfahigkeit und FlexibiUtat einen ganz 
neuen Zugang zur Kunst vermitteln wird. Das Programm ist ideal fiir Leute, die 
im graphischen Gewerbe, in der Videoherstellxmg und der traditionellen Animation 
tatig sind, aber auch fiir solche, die Desktop-Prasentationen, Video-Titel, Desktop 
Publishing und ahnhches machen und iiberhaupt fiir aUe, die ihre Ideen irgendwie 
graphisch umsetzen woUen. 

Mit DeluxePaint IV konnen Sie plotzUch Dinge tun, die mit Hilf e der traditionellen 
Methoden nur schwer oder gar richt zu verwirklichen waren. So konnen Sie ein 
BUd auf den Kopf steUen oder es umdrehen, damit sein SpiegelbUd entsteht; Sie 
konnen es schrumpf en oder strecken, einen Ausschnitt herauslosen und woanders 
plazieren. Oder eine mathematisch prazise Tonabstufung verschiedener Farben 
erzeugen, wobei Sie nichts weiter als die Anfangs- und die Schlul3farbe sowie die 
Anzahl der Zwischenschritte definieren. 

Genausogut ist es mogMch, Motive und BUdausschnitte von einer SteUe an eine 
andere zu bewegen oder zu kopieren. Fur einen Blatterwald brauchen Sie nur ein 
einziges Blatt zu malen und es dann beliebig oft "stempeki". Auch globale 
farbHche Anderungen lassen sich mit wenigen Tastendriicken in WindeseUe 
bewerkstelUgen. Kurz und gut: DeluxePaint wird Ihnen helfen, die effizientesten 
Losungen zu finden, um traditioneUe und innovative Effekte zu erzielen. 
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Natiirlich konnen Sie alle Ihre Arbeiten, ob voUendet oder unvoUendet, auf einer 
Diskette oder auf Ihre Festplatte abspeichem und zu einem spateren Zeitpunkt 
daran weiterarbeiten. Auf diese Weise konnen Sie sich eine eigene BUdersammlung 
(ein Clip- Art- Album) anlegen und sich von dort jederzeit Motive holen. Wahrend 
eine Zeichnung im Entstehen ist, soUten Sie sie regeknafiig abspeichem. Auf diese 
Weise konnen Sie sich auf Wunsch auch mehrere "Phasen" der gleichen Zeichnung 
aufbewahren, staff immer nur die 'let zte" Uberarbeitung. 

Wir freuen uns, Sie in der f aszinierenden Welt der Computergraphik und -kunst 
wiUkommen zu heifien, und hof f en, dal5 auch Sie von DeliixePaint IV beeindruckt 
und begeistert sein werden. 



tiber dieses Handbuch 



Wenn Sie Hilfe oder einen Ratschlag brauchen oder sich genauer informieren 
mochten, ist dieses Handbuch zunachst die beste Quelle. Was jedoch nicht heifit, 
dafi Sie das ganze Buch von vom bis hinten studieren miissen, inn das Programm 
zu meisfem. Wir haben uns bemiiht, den Inhalt so zu ordnen, dafi Sie sich schnell 
damit zurechtfinden und es in einer Weise benutzen konnen, die Ihrem 
persordichen Arbeitsstil und Ihren Vorkenntnissen am besten entspricht. 

Wir gehen bei unseren Beschreibungen davon aus, dafi Sie sich mit Ihrem Amiga 
auskennen. Falls Sie ihn gerade eben erst gekauft und ausgepackt haben, empfehlen 
wir Ihnen, sich zunachst mit der Amiga-Terminologie und den typischen Techniken 
vertraut zu machen, ehe Sie die Arbeit mit DeluxePaint IV aufnehmen. Auch dies 
heifit jedoch nicht, dafi Sie ein absoluter Experte auf dem Amiga sein miissen, 
nur sollten Sie wissen, was mit den folgenden Begriffen gemeint ist: Ausivahkn, 
Ziehen (oder Verschieben), Klicken, Doppelklickcn und aufierdem Menus, Untermeniis, 
Fenster und Requester (manchmal caxc\\ Abfrngeu oder Dialoge genannt). 

Falls Ihnen diese Begriffe spanisch vorkommen, nehmen Sie sich ein paar Minuten 
Zeit und schauen Sie sich das Amiga-Benutzerhandbuch an. Lesen Sie auch 
unbedrngt den Abschnitt etwas welter unten. Tips und RatschlUge fiir das Arbeiten 
mit DeluxePaint. Sobald Sie einmal die grundlegenden Techniken und Funktionen 
Ihres Amiga kennen, werden Sie sich sehr schnell imd mfihelos mit DeluxePaint 
IV anfreunden. 



Pflichtlekture fiir alle 



Ausnahmslos sollten alle Anwender vor dem Arbeiten mit DeluxePaint IV die 
folgenden drei Dinge tun: 
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O Den Abschnitt Was ist neu? am Schlufi dieser Einfiihrung lesen. Diese kurze 
Ubersicht iiber die neuen aufregenden Funktionen des Programms wird vor 
allem unsere routinierten DeluxePaint-Kiinstler interessieren, doch sind sie 
auch fiir Neuanwender niitzlich. 

O Das Inhaltsverzeichnis kurz uberfliegen und nach speziellen Interessengebieten 
Ausschau halten. Bitte beachten Sie, dafi die Kapitel 4-7 voraussetzen, dai5 die 
elementaren Kenntnisse vorhanden sind. 

O Sorgfaltig das Kapitel Erste Schritte lesen, um sicherzugehen, dafi die 
notwendige Hard- und Software instaUiert ist. Festplatten-Benutzer befolgen 
die numerierten Schritte zur Installation von DeluxePaint IV. 

Sobald Sie Was ist neu? gelesen, sich das Inhaltsverzeichnis angeschaut und 
DeluxePaint IV instaUiert haben, konnen Sie das Handbuch so benutzen, wie es 
Ihnen am besten pai5t. Machen Sie mit an imserem gefiihrten Rtmdgang oder 
sehen Sie sich selbst im Programm um. Werm Sie irgendwo nicht weiter kommen, 
lesen Sie den entsprechenden Abschnitt im Nachschlageteil. Im folgenden geben 
wir ein paar Hinweise, wie Sie DeluxePaint IV kennenlemen konnen - je nachdem, 
ob Sie sich bereits als Computerkiinstler betatigt haben oder nicht. 



Neueinsteiger Lesen Sie Ersf e Schritte und Gefiihrler Rundgang in dieser Reihenf olge. Diese beiden 

Kapitel beschreiben die Grundlagen des Programms und zeigen Ihnen einige der 
fortgeschrittenen Techniken und Funktionen. Auf diese Weise konnen Sie gleich 
anfangen, kreativ zu sein und werden im Lauf der Zeit zusatzliche Funktionen 
kennenlemen. Wenn Sie den Gefiihrten Rundgang abgeschlossen haben, wissen Sie 
genug, um sich frei im Programm bewegen zu konnen, und auf eigene Faust zu 
experimentieren. Wir empfehlen vor allem auch die Lektiire von Kapitel 4 mit 
seinen Lektionen. Behalten Sie das Handbuch in Reichweite, damit Sie jederzeit 
auf den Nachschlageteil zuriickgreifen konnen. 



Erfahrene Computergraphiker 

Wenn Sie bereits mit DeluxePaint III vertraut sind, wird es Sie vor allem 
interessieren, welche neuen Funktionen Ihnen die Version IV bringt. Dies erfahren 
Sie im Abschnitt Was ist neu ? Die Kapitel 4 bis 8 und die Anhange beschreiben die 
leistungsfahigen Programm-Merkmale im Detail. Dort konnen Sie nachlesen, wie 
man Farben mischt, wie man den Leuchttisch verwendet, und was es mit den 
Masken und der Animation auf sich hat. 
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Handbuch-Muffel Wenn Sie zu den Leuten gehoren, die eine tiefverwurzelte Abneigung gegen 
Handbiicher haben, mochten wir Ihnen dennoch empfehlen, das Kapitel "Erste 
Schritte" zu lesen und das Handbuch fiir alle Falle irgendwo in der Nahe zu 
behalten. 



Tips und Ratschliige zum Umgang mit DeluxePaint IV 



Typographische Konventionen 

Um Ihnen die Lektiire und das Auffinden von wichtigen Stellen in diesem 
Handbuch zu erleichtem, haben wir die folgenden Konventionen verwendet: 

▲ Gefiillte Dreiecke markieren IHfandlungen oder Schritte, die notwendig sind, 
um eine bestimmte Funktion oder einen Befehl durchzufiihren. 

O Hohle Kreise markieren eine Aufzahlung von Funktionen oder Merkmalen, 
keine Handlungen. 

♦ IDieses Rhombus-Symbol markiert wichtige zusatzhche Informationen, einen 
Hinweis, eine Wamung oder eine Bedingung. Solche Hinweise mussen Sie 
unbedingt lesen. 

Fettdruck Die Meniioptionen und die Tasten, die zu driicken sind, werden in Fettschrift 
angezeigt. Eine ausfiihrMche Beschreibung samtlicher Meniioptionen finden 
Sie in Kapitel 8: Nachschlageteil. 

Schreibmaschinen- 

schrift Zeichenfolgen in dieser Schreibmaschinenschrift bezeichnen Eingaben, die 
der Benutzer iiber die Tastatur zu machen hat. 

Enter/Return Damit ist die Fingabetaste auf der Tastatur gemeint, die in manchen Fallen 
auch mit dem Symbol J versehen ist. 

Riickschritt Bezieht sich auf die Riickschrittaste, die auf manchen Tastaturen mit dem 
Sjmibol <— markiert ist. 

Control Bezieht sich'auf die Taste Control (oder Ctrl). 

A Bezeichnet die Amiga-Taste(n) in der untersten Reihe der Tastatur, die auf 
manchen Tastaturen auch als Commodore-Taste(n) beschriftet sind. 
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Tastaturbefehle Viele der Werkzeuge und Funktionen in DeluxePaint lassen sich start iiber den 
Umweg der Meniis auch direkt iiber einzelne Tasten oder Tastenkombinationen 
aufrufen. So bewirkt das Driicken des Groiibuchstabens S die Option Seite 

zeigen - genau, wie wenn diese Option aus dem Grafik-Menii aufgerufen 

ware. Bei diesen Tasten mufi zwischen GroiS- und Kleinbuchstaben 
unterschieden werden, weU sie in vielen Fallen verschieden belegt sind. Wenn 
" " die Taste zum Verlassen des Programms als Q angegeben wird, dann miissen 

Sie sie in der Umschaltstellung verwenden (also mit gedriickter Umschalttaste). 
Mit der Zeit werden Sie vermutUch mehr und mehr mit diesen Tastenbefehlen 
arbeiten, einfach, weil es weniger umstandlich ist. 

Bedienung mit der Maus In diesem Handbuch wird der inzwischen gut bekaimte Begriff "klicken" in 
verschiedenen Formen verwendet: 

O KLICKEN heiGt die linke Maustaste driicken und gleich wieder loslassen. In 
vielen Fallen sagen wir ausdriickHch: "die linke Maustaste" - doch auch wenn 
nur von "Klicken" die Rede ist, meinen wir die linke Taste. Auf die rechte 
Maustaste wird stets ausdriicklich verwiesen. 

O DOPPELKLICKEN heifit: die linke Maustaste kurz hintereinander zweimal 
driicken und loslassen. 

O RECHTS-KLICKEN heilSt: die rechte Maustaste driicken und gleich wieder 
loslassen. 



Ziehen/Verschieben der Maus 

Wenn Sie zum Ziehen oder Verschieben der Maus aufgefordert werden, heifit 
dies, wenn nicht ausdriicklich etwas anderes angegeben wird: halten Sie die linke 
Maustaste gedriickt, wahrend Sie die Maus bewegen (verschieben). 



Malen mit der Maus 



Mit den beiden Maustasten konnen Sie beim Malen zwischen Vordergrund- und 
Hintergrundfarben hin- und herschalten. 



jgS=JII 
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Ahh. EinfUhrung 1 Malen mit der Maus 
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Die linke Maustaste malt mit der jeweiligen Vordergrund- oder Zeichenfarbe; die 
rechte Maustaste malt mit der jeweiligen Hintergrundfarbe. Dies gilt fiir samtliche 
Malwerkzeuge. Analog dazu wahlt das Anklicken einer Farbe in der Palette mit 
der linken Maustaste die neue Vordergrundfarbe, wahrend das Anklicken mit 
der rechten Maustaste eine neue Hintergrundfarbe bestimmt. 



Requester (Abfragedialoge) 



Die Requester sind eine Art Fenster, auch "Dialoge" genannt, iiber die Sie Ihre 
Einstellungen vomehmen konnen. Auch zum Sichem und Laden von Grafiken 
gibt es eigene Requester. Sie bilden die Plattform fiir die Interaktion mit dem 
Programm. 



Rollbalk 



Requester-Fenster 



Aktionsknopfe 




Abb. Einfuhrung 2 Laden-Requester mit einer langen Liste von Dateimmen, die niclit 
alle in ein Fenster passen. 



Aktionsknopfe Die Aktionsknopfe aktivieren Operationen oder Befehle in einem Requester, oder 
reagieren auf eine Aufforderung. Mit einem Klick auf einen Aktionsknopf wird 
der Requester in der Regel geschlossen. Ein OK-Rnopf in einem Requester dient 
dazu, die seit dem Offrien des Requesters vorgenommenen Anderungen zu 
akzeptieren. Der Abbrechen-Rnopf scMieiSt den Requester, ohne die Anderungen 
zu iibemehmen. 

Das markierte Objekt im Requester ist das gerade gewahlte, d.h. das Objekt, auf 
das sich die Handlung bezieht. 
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RoUbalken Die Rollbalken dienen dazu, eine Liste hoch- oder herunterzurollen, die zu lang 

ist, als daG sie im Requester in ein einzelnes Fenster passen wiirde. Abb. 2 zeigt ein 
solches Beispiel. Hier miissen Sie das Fenster rollen, urn die restlichen Dateinamen 
zu sehen. Es gibt drei Moglichkeiten zum AbroUen einer Liste: 

O Auf die Pf eile klicken, die den Rollbalken nach oben und nach unten abscWiefien. 

O Das Rollfeld innerhalb des RoUbalkens verschieben. 

O Auf den schattierten Bereich unter- oder oberhalb des RoOfelds klicken. 




Abb. EinfUhrung 3 Laden-Requester mit den restlichen Dateien 



Textfelder Die Textfelder dienen zur Eingabe von Dateinamen oder anderen Informationen 

liber die Tastatur. Bevor Sie mit der Eingabe beginnen, klicken Sie in das Feld, um 
den Textcursor dort zu plazieren. Anschiefiend konnen Sie beliebige Eingaben 
vomehmen. Die Riickschrittaste loscht Zeichen links vom Cursor. Die Del- oder 
Loschtaste loscht das Zeichen an der Cursorposition. 

Falls Sie auf dem Bildschirm etwas entdecken, das Sie nicht kennen, lesen Sie kurz 
noch einmal hier nach, und wenn Sie sich sattelfest fiihlen, um mit dem Malen zu 
begirmen, gehen Sie iiber zu Kapitel 1. 
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Was ist neu in DeltixePaint IV? 



Wenn Sie mit DeluxePaint III vertraut sind, werden Sie die neuen Funktionen und 
das erweiterte Leistungsspektrum von DeluxePaint IV in kiirzester Zeit 
beherrschen. Vermutlich werden Sie in diesem Fall nicht viel Zeit mit der Lektiire 
dieses Handbuchs verbringen, doch sollten Sie sich auf jeden Fall iiber die neuen 
Funktionen infonnieren. Dieser Abschnitt beschreibt kurz die wichtigsten neu 
hinzugekommenen Erweiterungen und Verbesserungen an der Software und 
weist auf die SteUen hin, wo Sie mehr dariiber erfahren konnen. Wie immer, ist 
der beste Ort fiir ausfiihrliche Beschreibungen das Kapitel 8, Nachschlageteil. 

Hier die auffaUendsten Anderungen am Programm: 



HAM 



Die ganz grofie Neuerung ist die Unterstiitzung des FIAM (Hold and Modify) 
BUdschirmformats sowohl im Lo-Res als auch im Interlace-Modus. HAM gibt 
Ihnen gleichzeitigen Zugriff auf aUe 4096 Farben, die auf dem Amiga zur Verfiigung 
stehen. Die HAM-Effekte machen sich vor allem bei der Farbbearbeitung 
bemerkbar, beim Mischen von Farben, bei den Farbverlauf enund bei der Definition 
von Abstufungen. 

HAM ist jetzt in praktisch alien Programmteilen implementiert. Zusatzlich uoirden 
einige SpezialfuiJctionen (wie "Lichtdurchlassigkeit" und "Prozefi") eingearbeitet, 
welche die HAM-Farben optimal nutzen. Selbst Animationen sind in HAM 
moglich, ebenso die muhelose Manipulation von HAM-Pinsoln und Pinsel- 
animationen. 



1 '.^fRIM^>*'iP'<i4ilHIHi^i^ 


a?l Lo-Res 320x288 T: 1 1 


--'■ ■■■tuk^«iiiif^ffi^^f^^ 


1 — ^aj :i 

■1 1 ■::] 


^j'JBtaA4BidkfllV&li!;C38M[M4B''MMfl 


Tiriffinir "°1 




M^^^B 


^smsamm^mm^ 


wiyggg'P'-y-' 


Beibehal tenn :i 


feft;^!"''':: »5Mf 


Siliiu3£.i 


: : ]■ :'\^v' 



Abb. Einfiihrimg 4 Der Bildschirmfommt-Requester 



Animation Das Animations-KontroUfeld. Dieses dynaimische KontroUfeld mit seinen Reglem 

gestattet eine fliissigere und interaktive Steuerung der Animationen. 
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Abb. Einfuhrung 5 Animations-Kontrollfeld 

O Das Anim-Menii wurde durch einige neue Optionen erganzt, mit denen man 
Animations-Frames hinzufiigen, kopieren und loschen kann. Femer konnen 
Sie "Bewegungen" aus dem Bewegen-Requester sichem und laden. 

O Leuchttisch im Effekte-Menii. Damit konnen "Schlussel-Frames"-Animationen 
verwirklicht werden, wobei der Animator unter dem akhaellen weitere Frames 
anzeigen kann. Dank der Verwendung des "Schliissel-Frames" als eine Art 
Maske karm man sehr leicht Zwischenbilder fiir natitlos aneinandergereihte 
Animationsphasen malen. 

O Metamorphose im Pinsel-Menii. Verwandelt zwei selbstdefinierte Pinsel iiber 
eine vorgegebene Anzahl Frames in einem AnimPinsel. 



Palette 



O Die Palette ist um einen Farbmixer erganzt worden. Auf diese Weise konnen 
Sie Farben interaktiv zu neuen Farbtonen mischen. Benutzen Sie die AUF- 
Option (Aufnehmen) zinn Kopieren der neuen Farbe auf Ihre Palette. 
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Abb. Einfuhrung 6 Der Farbmixer 

O Bessere Kontrolle uber Farben imd Farbpaletten aus dem Farbe-Menii. Die 
Palette karm fiir einbestimmtes Projekt angeordnet werden. Femer ist es moglich, 
Paletten und Farbsatze als unabhangige Dateien zu laden und zu sichem. Eine 
Palette muG nicht mehr mit einem Dokument zusammen gesichert werden. 



Spezielle Funktionen und Merkmale 

Wit haben am Programm auch einige allgemeine Verbesserungen vorgenommen; 

O Bereiche im Farbe-Menii ermoghchen Ihnen nunmehr, Farben aus dem 
gesamten Farbensatz zu wahlen und damit praktisch unbeschrankte 
Farbzyklusablaufe und Abstufungen zu definieren. Fiir eine ausfiihrhche 
Beschreibung verweisen wir auf Kapitel 4, Ubungslektionen, das eine 
Einfiihrung in den neuen Bereich-Requester enthalt 
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Einfuhrung 



O Wunderschone Abstufungen. Jetzt haben Sie die prazise KontroUe iiber fiinf 
verschiedene Arten von selbstdefinierten Abstufungen aus dem Fiilltyp- 
Requester. Auch hierzu erfahren Sie mehr in Kapitel 4, Ubungslektionen, fiir 
eine Einfiihrung in die neuen Abstufungen. 




Abb. Einfiihrung 7 Der FUlltyp-Requester 

O AntiAlias. Die Antialias-Funktion dientzum Ausmerzen des 'Treppeneffekts" 
der bei BitmapBildem t3?pisch auftritt, deren Linien schrag (also nicht waagrecht 
Oder senkrecht) verlaufen. Das Effekte-Menti bietet drei verschiedene Antialias- 
Ebenen. 

O Die Optionen TrozelS' und Tichtdurchlassigkeit' aus dem Effekte-Menii sorgen 
dafiir, daS ein Bild in "Windeseile" eingefarbt werden kann. 

O Die Farbzyklusfunktion wurde um zwei neue Moglichkeiten bereichert. Sie 
konnen jetzt Farben miteinbeziehen, die sich nicht in der Palette befinden, oder 
Sie konnen ein einzelnes Farbregister zykUsch durch viele Farben roUen lassen. 
Eine aus-fiihrhche Beschreibung mit Beispielen finden Sie in Kapitel 4, 
Ubungslektionen. 

O Mit 'Maske' im Effekte-Menii kann man jetzt eine Maske erstellen, indem man 
den betreffenden Bereich "ubermalt". Mit der Mal-Option kann der aktuelle 
eingebaute oder selbstdefinierte Pinsel mit jedem beliebigen Malwerkzeug 
benutzt werden, um die zu maskierende Flache zu iibermalen. 

Im HAM-Modus koimen Sie das "Ausmafi" der Maske definieren, indem Sie 
im Requester IVIaske bilden' eine Toleranzschwelle angeben. 



Einfiihrung 



O Die Overscan-Optionen in DeluxePaint FV geben Ihnen mehr als nur eine Seite 
in der richtigen GroiJe fiir ein Overscan-Bild. Sie konnen namlich jetzt direkt 
auf einen Overscan-Bildschirm malen! Dies wird besonders die Video-Kunstler 
begeistem. Wahlen Sie einfach Std oder Max aus dem Overscan-Textfeld im 
Bildschirmformat-Requester. Detaillierte Informationen iiber die 
Bildschirmformate finden Sie itn Nachschlageteil und an anderen Stellen itn 
Handbuch. 



Zusatzliche, allgetneine Anderungen 



Um die neuen Fahigkeiten voll ausziinutzen, wurden die Meniis um einige 
weitere Optionen erganzt. Diese werden hier kurz aufgefiihrt. Ausfiihrliche 
Beschreibungen finden Sie im Nachschlageteil. 

O Das Optionen-Menti (Opt) enthalt eine neue Option mit dem Namen 
SchnellAnp, die nur im HAM-Modus verfiigbar und dort die Standard- 
einstellung ist. Wenn diese Option eingeschaltet ist, bewegen sich die 
selbstdefinierten Pinsel sehr viel rascher iiber die Bildschirmflache. Einzelheiten 
hierzu erfahren Sie unter der Beschreibung zum Optionen-Menii im 
Nachschlageteil. 

O Mit DeluxePaint IV wird ein neuer Pinselmodus eingefiihrt: Mischen. Hierbei 
vermischen sich die Farben Ihres Pinsels interaktiv mit den bereits auf der 
Zeichenflache befindUchen. Ganz besonders deutUch ist die Wirkung im HAM- 
Modus! 

O Es ist jetzt mogUch, 256-farbige ILBM-Dateien in DeluxePaint IV zu laden. 
Normalerweise werden diese Dateien in den 64-Farben-Modus geladen, doch 
kann man sie auch direkt in den FLAM-Modus einlesen, wo das OriginalbUd 
am besten zur Geltung kommt. 

Die Datei-Requester wurden verbessert. Unter anderem kann man jetzt Dateien 
durch DoppelkUcken laden, sichem und loschen. Siehe die Beschreibung im 
Nachschlageteil unter der Option Laden im Grafik-Menii. 
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Kapitel l:Erste Schritte 
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Kapitel l.Erste Schritte 



Software 



Dieses Kapitel beschreibt den Inhalt Ihres DeluxePaint-Softwarepakets sowie die 
Computer-Hard- und Software, die ziun Arbeiten mit dem Programm erforderlich 
sind. Aufierdem erfahren Sie: 

O Wie man die Disketten am besten organisiert 

O Wie man DeluxePaint auf die Festplatte installiert 

O Wie man DeluxePaint startet 

O Wie man eine Datei offnet 

O Wie man aus dem Programm aussteigt. 



Ihr DeluxePaint-Paket enthalt drei (3) Floppy-Disketten. 

O Die Programm-Diskette enthalt das DeluxePaint IV Programm, Color Text, 
Preferences und Install DPaint sowie eine ReadMe-Datei. 

O Die Artl Diskette enthalt BUder, Pinsel, Beispielbewegungen und Farbsatze 
und zwei Farb-Zeichensatze (Fonts), die Sie selbst verwenden koimen. 

O Die Art2 Diskette enthalt weitere lUustrationen, ein paar Animationsdateien 
und einige AnimPinsel, um Ihnen eine Vorstellung von den 
Animationsmoglichkeiten zu geben. Femer finden Sie hier das Animations- 
Player-Programm, mit dem Sie Ihre Ardmationen aufierhalb von DeluxePaint 
IV abspielen konnen (eine Beschreibimg zum Player-Programm finden Sie in 
Anhang C ). 



Die ReadMe-Datei 



Bevor Sie sich an die Arbeit machen, soUten Sie unbedingt die ReadMe-Datei 
lesen, die sich auf der Programm-Diskette befindet. Derin sie enthalt wichtige 
Informationen, die zur Zeit der Drucklegung des Handbuchs noch nicht verfiigbar 
waren. Zxmi Lesen der ReadMe-Datei: 

▲ Auf das ReadMe-Icon doppeUdicken. 
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Dadiirch offnet sich ein Textfenster, das mindestens den Titel, die Versions-Nr, 
und den Copyright- Vermerk des Programms enthalt. Falls Sie Hilfe brauchen, 
driicken Sie die Taste h, worauf die Tastenbelegung eingeblendet wird. Zum 
Verlassen der ReadMe-Datei: 

▲ die Taste 'q' driicken. 



Hardware 



Fiir den Betrieb von DeluxePaint IV brauchen Sie: 

O einen Amiga-Computer mit wenigstens 1 Megabyte RAM-Speicher - besser 
natiirUch 2 oder noch mehr Megabyte! 

O einen Monitor (empf ohlen wird ein Analog-RGB- oder Multisync-Monitor) 

O wenigstens ein Diskettenlaufwerk oder besser zwei Diskettenlaufwerke oder 
eine Festplatte. 

♦ Werm Sie mit einem Amiga arbeiten, der nur ein Diskettenlaufwerk aufweist, 
soUten Sie DeluxePaint nicht durch DoppeDdicken eines Datei-Icons starten, 
sondem stattdessen zunachst das Programm starten und die Datei dann mit 
der Laden-Option aus dem entsprechenden Menii einlesen. 

O ein paar initiaUsierte (formatierte) Floppy-Disketten oder eine Festplatte zum 
Abspeichem Ihrer Arbeiten. 

Wenn Sie vorhaben, Ihre Kunstwerke auch auf Papier auszugeben, dann brauchen 
Sie einen Drucker, der entweder Schwarzweifi- oder Farbgrafiken drucken kann. 
Wie Sie an Ihren Amiga einen Drucker (oder andere Zusatzgerate) anschliefien, 
wird ina Amiga-Benutzerhandbuch beschrieben. 



Organisation derDisketten 



Wir nehmen an, dafi Sie bereits wissen, wie man Disketten forma tiert und kopiert, 
wie man "Schubladen" (Ordner) anlegt imd timbenennt, imd wie man Dateien 
von einer Diskette auf eine andere bewegt. Im Zweifelsfall lesen Sie die betreffenden 
Beschreibimgen im Benutzerhandbuch. 
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Kopieren der Disketten 



Wenn Sie ohne Festplatte arbeiten mussen, empfehlen wir Ihnen unbedingt, sich 
von den DeluxePaint IV Originaldisketten Kopien anzufertigen und diese zu 
benutzen. Bewahren Sie die Originale dann an einem sicheren Ort auf, um sie vor 
Verlust und BescMdigung zu sichem. Achten Sie auch darauf, immer eine oder 
mehrere leere f ormatierte Disketten zum Abspeichem Ihrer Arbeiten in Reichweite 
zu haben. 

Zum Kopieren der Disketten starten Sie den Computer mit einer Workbench- 
Diskette. Fiihren Sie auf dem Shell- oder CLI-Icon einen DoppeUdick aus und 
geben Sie bei Anzeige des Prompt folgendes ein: 

DISKCOPY FROM DFO : TO DFl: 

Wir gehen davon aus, dafi Sie zwei Diskettenlaufwerke haben, DFO: imd DFl. 
Anwender mit nur einem Laufwerk lesen bitte im Amiga-Benutzerhandbuch 
nach, wie in diesem Fall der Kopiervorgang vonstatten geht. 



Installation auf Festplatte 



Wenn Ihr Amiga iiber eine Festplatte verfiigt, ist es eine gute Idee, DeluxePaint IV 
auf die Festplatte zu iiberspielen. Im folgenden gehen wir davon aus, dafi Sie den 
Computer mit einer Standard-Workbench-Diskette in Gang gesetzt haben, die 
richtig konfiguriert ist, um eine Festplatte zu unterstiitzen. 



WICHTIG! Sie werden 400K freien Speicherplatz brauchen imd lOK verfiigbaren RAM- 

Speicher, um DeluxePaint IV auf der Festplatte zu instaUieren. 

Das Installationsprogramm richtet DeluxePaint IV in einer Schublade Ihrer Wahl 
ein und lafit Sie die Programm-Zeichensatze, die im System instaUiert sein mussen, 
in dieSchublade namens FONTS: kopieren. 

1 . Auf der Festplatte eine Schublade mit dem Namen DPaintIV einrichten. 

2. Die DeluxePaint Programm-Diskette in eines der Laufwerke einlegen. 

3. Auf das Programm-Disketten-Icon doppeUdicken, tim das Fenster zu offnen, 
das den Inhalt der Programmdiskette anzeigt. 

4. Auf das Install DPaint Icon doppeUdicken. Dadurch wird das Dpaint IV 
bistallations-Skript in Gang gesetzt. 

5. J (fiir Ja) eingeben tmd Return driicken, um mit der Installation fortzufahren. 

Sie werden aufgefordert, den Namen des Verzeichnisses einzugeben, in dem 
das Programm instaUiert werden soli. 
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6. Den Namen der Partition Ihrer Festplatte eingeben, gefolgt von einem 
Doppelpunkt und dem Namen der DeluxePaint-Schublade, die Sie vorhin 
angelegt hatten (DPaint IV). 

Angenommen, Ihre Festplatte heifSt dhO und Sie wollen das Progranvm in der 
Schublade installieren, die Sie in Scliritt 1 angelegt haben, dann schreiben Sie: 
dhO : DPaintIV und driicken Return. 

7. Das Installations-Skript meldet, was auf die Festplatte kopiert wurde, und 
zeigt eine Meldung iiber eigene Zeichensatze an. Bestatigen Sie mit J, dal5 die 
DeluxePaint-Zeichensatze in das FONTS:-Verzeichnis des Systems 
iibemommen werden konnen. 

Das Programm reagiert dann mit der Meldung: "Installation beendet!" 

Wichtig! Wir empfehlen, die DeluxePaint-Zeichensatze in das FONTS:- Verzeichnis auf der 

Festplatte zu kopieren. Wenn Sie dies nicht tun, miissen Sie FONTS: der Schublade 
zuweisen, in der Sie DeluxePaint untergebracht haben indem Sie die Startup 
Sequenz andem. Um die Start-Sequenz zu andem, folgen Sie die Anleitungen in 
dem grauen Fenster unten, nachdem Sie diesel2 Schritte durchgearbeitet haben, 
um das Programm auf Ihrer Festplatte zu installieren. 

8. Werm Sie vorhaben, Farb-Zeichensatze zu verwenden, ziehen Sie das Icon 
"Color Text" in die DPaint IV Schublade auf Ihrer Festplatte. 

Hinweis: Bei Benutzung von Amiga DOS 2.0 konnen Sie auf ColorText verzichten, 
weU diese Funktion vom System von vomeherein unterstiitzt wird. 

♦ Ziehen Sie nur die Icons des DeluxePaint Programms und "Color Text" in die 
neue Schublade auf der Festplatte, nicht jedoch Install DPaint oder Prefer- 
ences, weU diese zum Betrieb von DeluxePaint IV nicht notwendig sind. 

9. Wenn die Kopie gemacht ist, werfen Sie die Programm-Diskette aus und legen 
die DeluxePaint Artl Diskette ein. 

10. Attf das Icon der Artl Diskette doppelklicken, um den Inhalt der Diskette 
sichtbar zu machen. Auf die Bilder-Schublade klicken, um sie auszuwahlen, 
dann die Umschalttaste festhalten und auf die Pinsel-Schublade klicken, um 
auch diese auszuwahlen. Dieses Verf ahren auch auf die f olgenden Schubladen 
anwenden: Colors, Move, Karafonts und Empty. Zum Schlufi alle diese 
Schubladen in die DPaint IV Schublade auf der Festplatte ziehen. 

11. Wenn die Artl Diskette kopiert ist, werfen Sie sie aus und legen Art2 ins 
Laufwerk. 

12. Wahlen und verschieben Sie die Schubladen von der Art2 Diskette genau so 
auf die Festplatte, wie Sie dies vorhin mit den Schubladen der Artl Diskette 
gemacht haben. 

Ihre Festplatte enthalt jetzt Kopien des DeluxePaint Programms sowie der beiden 
Art-Disketten. 
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Die Start-Sequenz andem 



1. Das CLI Oder Shell durch ddppelklicken des richtigen Icons starten. 
(WahrscheinUcK Hegt dieses in Ikrer Systernschublade) 

2. Die Anleitungen in Ihrem Amiga Handbuch durchfiihren um in die Start- 
Sequenz einzusteigen und zu andem. 

3. GebenSieDPaintIV: Name Ihrer Festplatte: Schubladenname in 
Ihre Start-Sequenz ein. 

Zum Beispiel: wenn Ihre Festplatte Rasendschnell und Ihre SchubladePPaintIV 
genannt ist, wiirden Sie eingeben: 

Assign DPaintIV: Rasendschnell :DPaintIV 

4. Aus der Start-Sequenz aussteigen und zur Workbench zuriickkehren. 



Benutzung eines Floppy-Laufwerks 



Computer und Monitor einschalten. (Benutzer des Amiga 1000 starten den 
Computer mit HUfe einer Kickstart-Diskette [1.3 oder hoher].) Bei Anzeige der 
Aufforderung zum Einlegen der Workbench-Diskette legen Sie Ihre 
Arbeitskopie von DeluxePaint ein. 

Auf das DeluxePaint Disketten-Icon doppelkhcken, um das zugehorige 
Disketten-Fenster zu offnen. 



Starten von DeluxePaint IV 



▲ Auf das DPaint-Programm-Icon doppelkhcken, um das Programm in Gang zu 
setzen. 

Dabei erscheint ein Requester (ein Dialogfenster, das von Ihnen eine Eingabe 
erwartet). Hier miissen Sie das gewiinschte Bildschirmformat eingeben. Wir 
werden uns einige der Optionen spater noch genauer ansehen, doch im AugenbUck 
konnen Sie ganz einfach die Standardvorgaben akzeptieren, die in blauer Farbe 
markiert sind. Dies sind die vorprogrammierten Einstellungen, die verwendet 
werden, wenn nicht ausdriickUch etwas anderes angegeben wird. 
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Titelbalken 



Malflache oder 
"Seite" 




Abb. 1.1 Der Bildschirmformat-Requester 

▲ Wenn Sie einen Computer mit mehr als 1 MB RAM haben, klicken Sie auf OK, 
um die Standardeinstellungen zu benutzen. 

♦ Wenn Ihr Computer mit 1 MB RAM haushalten mufi, ist es am besten, Sie 
klicken auf den Tauschen-Knopf und dann auf OK, damit das Programm im 
Tausch- ("Swap"-) Modus geladen wird. 



Nach dem Schliessen des Workbench-Screens erscheint der MalbUdschirm. 




— Werkzcugknstcn 



Farbanzeiger 

-Palette 



Abb. 1.2 Die DeluxePaint-Bildschirmseite 

Der Malbildschirm ist Ihre "Leinwand" oder Ihr Zeichenpapier. Hier wird 
entworfen, gezeichnet, gestaltet, gemalt, iiberarbeitet und manipuliert. Auch 
Animationen, die Sie von Diskette einlesen, erscheinen hier. 

Der Werkzeugkasten enthalt die Pinsel, Formenwerkzeuge und Werkzeugzusatze, 
die Sie fiir Ihre Arbeit brauchen. Um ein Werkzeug auszuwahlen, wird es 
angekHckt. 
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Die Palette enthalt die Farben, die einen TeU Ihres aktuellen Farbspektrums 
ausmachen (das manchmal als Farbuniversum bezeichnet wird). Hier wahlen Sie 
die Farbe, mit der Sie malen wollen. 

Direkt iiber der Palette befindet sich der Farbanzeiger ("Farbindikator"). Die 
beiden Rechtecke enthalten die Farben, mit denen Sie im Moment malen. Das 
innere Feld ist die Vordergrund- oder Zeichenfarbe, die auf Grau voreingestellt 
ist. Sie kann jedoch durch Anklicken einer anderen Farbe leicht geandert werden. 
Das aufiere Rechteck ist die aktuelle Hintergnmdfarbe, d.h. die Farbe, auf der 
gemalt wird (bzw. die "iibermalt" wird). Ihre VoreinsteUtmg ist Schwarz. Sie wird 
durch Rechts-Klicken einer anderen Farbe geandert. 

Wenn dies Ihr erster Versuch mit DeluxePaint ist, schlagen wir vor, daiS Sie im 
Anschlufi das zweite Kapitel durchlesen, in welchem Sie alles Wissenswerte iiber 
die Werkzeuge und Techruken erfahren. 



Laden eines Bildes 



Bevor wir dieses Kapitel beenden, wollen wir ein Bild einlesen, damit Sie die 
Techruk kermenlemen. Als Beispiel nehmen wir die Venus-Graphik. 

♦ Die Venus befindet sich auf der DeluxePaint Artl Diskette. Wenn Sie ohne 
Festplatte arbeiten, miissen Sie die Kopie der Artl Diskette in eines der 
Laufwerke legen, um die Graphik einlesen zu konnen. 

▲ Fahren Sie den Cursor in den oberen Randbereich des BUdschirms, auf den 
Titelbalken. 

Sobald der Cursor in den Bereich des Titelbalkens eintritt, nimmt er die Form 
eines Pfeiles an. 

A Rechte Maustaste driicken und festhalten. 

Nun ersetzt die Meniileiste den Titelbalken, und eine Reihe von Meniititeki wird 
sichtbar. Eines der Meniis erstreckt sich nach rmten auf die Malflache. 

Wervn Sie den Zeiger von links nach rechts entlang der Meniileiste bewegen, wird 
ein Menii nach dem anderen aufgerollt, so dafi Sie die Optionen sehen konnen. 
Diese werden spater noch eingehend besprochen; fiir den Augenblick begniigen 
wir uns mit den ersten beiden Optionen im Menii ganz links, dem Grafik-Menii. 

A Die rechte Maustaste gedriickt halten und den Zeiger in der Meniileiste ganz 
nach links Ziehen, bis die Optionen des Grafik-Meniis sichtbar werden. Dann 
den Zeiger in diesem Menii nach unten auf die Option Laden Ziehen und dort 
die Maustaste freigeben. Dies blendet den Requester Laden Grafik ein. 
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Abb. 1.3 Der Requester Laden Grafik 

▲ Auf <VOL> Artl : im Requester kKcken, um den Inhalt der Diskette anzuzeigen. 

ARTl: erscheint im Schubladen-Textfeld. Das Fenster enthiilt die Namen der 
sechs Verzeichnisse. 

▲ Auf <DIR> Picture: im Requester klicken. 

Wenn notig konnen Sie diese Dateinamen abroUen lassen, indem Sie das RoUfeld 
im Balken verschieben. Oder Sie konnen sich durch Anklicken der Pfeile einen 
Namen nach dem andem anzeigen. 

▲ Auf den Dateinamen VenusLoRes klicken. 

Beim Anklicken des Dateinamens erscheint dieser im Textfeld neben "Datei". Auf 
Wunsch konnen Sie den Namen audi dort eingeben, aber im allgemeinen geht cs 
schneller, wenn man darauf klickt. 

A Auf Laden klicken. 

Das Diskettenlaufwerk surrt ein wenig, und nach wenigen Sekunden erscheint 
das BUd auf dem Bildschirm. 



Verlassen von DeluxePaint 



Zum Verlassen von DeluxePaint wahlen Sie Ende aus dem Grafik-Menii. Wenn 
Sie seit dem letzten Absichern Anderungen am Venus-Bild vorgenommen haben, 
fragt das Progranim, ob diese Anderungen gesichert werden soUen. Um dies zu 
veranlassen, klicken Sie auf Ja (genauere Anweisungen zum Speichem von Bildem 
finden Sie im nachsten Kapitel). Um die Anderungen zu verwerfen und das 
Originalbild nicht zu verandern, klicken Sie auf Nein. 
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Technische Hilfe 



Falls Sie Fragen im Zxisammenhang mit DeluxePaint haben und im Handbuch 
vergebKch danach gesucht haben, steht Dmen unsere Technische Hilfe Abteilung 
geme mit Rat land Tat zur Seite. Wenn Sie die Antwort nicht ganz dringend 
brauchen, schreiben Sie uns an diese Anschrift: 

Electronic Arts Limited 

P.O. Box 835 

Slough SL3 8XU 

Grofibritanien 

Tel. +44 (753) 546465 



Bitte vergessen Sie nicht, Dixem Schreiben die folgenden Informationen beizufiigen: 

() die Version von DeluxePaint, die Sie benutzen (zu erfahren iiber die Option 
"Uber" im Grafik-Menii); 

O das Amiga-Modell, mit dem Sie arbeiten (500, 1000, 2000, usw.) 

O die Kickstart- und Workbench- Versionsnummem; 

O die Menge RAM-Speicher, die Sie zur Verfiigung haben; 

O Koivfigurationsangaben (Anzahl der Diskettenlaufwerke, Typ und ModeU des 
Monitors, des Druckers usw.) 

Wenn Sie es vorziehen, personhch mit jemandem am Telefon zu sprechen, rufen 
Sie uns an. Auch in diesem Fall soUten Sie die oben genannten Informationen zur 
Hand haben, damit wir Ihnen schneU und effizient helf en konnen. 



Und was jetzt? Das nachste Kapitel - Gefiihrter Rundgang (1) - stellt Ihnen viele der wichtigsten 
Funktionen von DeluxePaint IV vor. Wir haben die Ubungen absichtlich einfach 
und gleichzeitig informativ gehalten. Wenn DeluxePaint das erste professionelle 
Malprogranmi ist, mit dem Sie sich beschaftigen, wiirden wir Ihnen empfehlen, 
alle Ubungen durchzuarbeiten, und zwar in der angegebenen Reihenfolge. Dies 
vermittelt Ihnen solide Grundkermtnisse, die Sie anschliefiend beHebig erweitem 
konnen. Erfahrene Graphikkiinstler soUten zumindest einen kurzen BUck auf den 
Gefiihrten Rundgang werfen. 
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Kapitel 2: Gefiihrter Rundgang (1) 




Kapitel 2 
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Kapitel 2: Gefuhrter Rundgang (1) 



Die nachsten beiden Kapitel nehmen Sie mit auf einen Rundgang durch die 
wichtigsten Funktionen von DeluxePaint TV. Sie sind als Einfiihrung in die 
Malwerkzeuge gedacht und beschreiben eine Reihe von Maltechniken anhand 
von einfachen schrittweisen Anleitungen. 

Wenn Sie in der Computergraphik noch unerfahren sind, ist es eine gute Idee, 
diese Kapitel von Anf ang bis Ende sorgf altig durchzuarbeiten. Erf ahrene Anwender 
brauchen dies nicht ganz so griindlich zu tun, sondem konnen sich auf die neuen 
Funktionen konzentrieren. Sobald Sie sich mit dem Programm angefreundet 
haben und die elementaren Aspekte beherrschen, konnen Sie zu Kapitel 4 
iibergehen, um mehr iiber graphische Technikeii zu erfahren - oder Sie konnen 
auf eigene Faust experimentieren. In Zweifelsfallen konsultieren Sie den 
NachschlageteU. 

Im vorliegenden Kapitel lernen Sie, wie man: 

O ein neues DeluxePaint IV Bild beginnt 

O elementare Werkzeuge wahlt und damit malt 

O Objekte ersteUt, iiberarbeitet und bewegt 

O den BUdschirm, ausgewahlte Formen und Werkzeuge andert 

O einen Pinsel selbst definiert 

O Arbeit sichert 

• Die schrittweisen Anleitungen im Gefiihrten Rundgang gehen davon aus, dafi 
Sie DeluxePaint unter Benutzung von Floppy-Diskttenlaufwerken benutzen. 
Wenn Sie das Programm und alle vier Disketten auf Hirer Festplatte eingerichtet 
haben, konnen Sie die Aufforderungen zum Einlegen von Disketten einfach 
ignorieren. 

Der Malbildschirm 

• Starten Sie DeluxePaint IV. Im Zweif elsfaU lesen Sie die Anleitung im Kapitel 1 . 

• Im Bildschirmformat-Requester auf OK kUcken, um die VoreinsteUungen des 
Programms zu benutzen (LoRes, 32 Farben). 

Nach Auswahl des Bildschirmformates erscheint der MalbUdschirm. 
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Titelbalken 



Malfliiche oder 
"Seite" 




— Werkzeugkasten 



Farbanzeiger 
Palette 



Abb. 2.1 Der Malhildschirm 

Der Bereich links des Werkzeugkastens heifit Seite oder Malflache. Das normale 
Seitenformat ist identisch mit der Grofie des Bildschirms. 

♦ Im nachsten Kapitel - Gefuhrter Rundgang (2) - erfahren Sie, wie Sie die Seite 
grofier als den Bildschirm machen kormen. Siehe unter Seitengrofie. 



Der Titelbalken 



Der Titelbalken enthalt den Namen des Programms und zeigt den aktuellen 
Pinselmodus an. 



Ahb. 2.2 Der Titelbalken 

Femer werden im Titelbalken bestimmte Programmoptionen angezeigt, wenn sie 
aktiv sind - so zum Beispiel die Mauskoordrnaten, der aktuelle Fiilltyp oder der 
Drehwinkel. Eine genauere Beschreibung hierzu finden Sie im Nachschlageteil, 
Abschnitt "Arbeitsinformationen in\ Titelbalken". 



Die Mentis Die Meniis in DeluxePaint funktionieren in der Amiga-iiblichen Weise. Zur 

Auswahl einer Option aus einem Menii zeigen Sie auf den Titelbalken und 
driicken die rechte Maustaste, vm die Menuleiste einzublenden. 



ar^aPik Pinsel Modus Anin Farbe Effekte Opt 



Abb. 2.3 Die Menuleiste 

Steuern Sie mit dem Zeiger den Meniititel an, um das Menii zu of fnen, verschieben 
Sie dann den Zeiger im Menii auf die gewiinschte Option und lassen Sie die 
Maustaste los, um die markierte Option auszuwahlen. 
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Die Palette Wahlen Sie die Farbe, mit der Sie malen wollen, aus der Palette aus. Die Anzahl 

der Farben in der Palette hangt vom benutzten BUdschinnformat ab. Mehr iiber 
Bildschirmformate und ihre Wirkung auf die Anzahl der verfiigbaren Farben 
erfahren Sie im nachsten Kapitel oder im Nachschlageteil im Abschnitt 
BUdschirmformat (Grafik-Menii). 




Abb. 2.4 Farbanzeiger 
und Lo-Res-P alette 



Der Farbanzeiger Der Farbanzeiger besteht aus zwei ineinandergeschachtelten Rechtecken, von 
denen das kleinere die Farbe anzeigt, mit der gemalt wird. Diese karm geandert 
werden, indem man einen anderen "Farbtopf in der Palette mit der linken 
Maustaste ankKckt. 

▲ Den Zeiger auf die gewiinschte Farbe in der Palette f ahren und mit der linken 
Maustaste klicken. 

Jede Anderung wirkt sich sofort auf den Farbanzeiger aus. In der Palette wird die 
gewahlte Farbe mit einem grauen Rand markiert. 

Das grofiere Rechteck, die Seite, und die erste Farbe in der Palette, weisen dieselbe 
Farbe auf - schwarz. Dies ist die Standard-Hintergrundfarbe von DeluxePaint. 
Wenn mit der Hintergrundf arbe direkt auf den Hintergrund gemalt wird, bleibt 
jede sichtbare Wirkung aus (als wenn man mit schwarzer Kreide auf eine schwarze 
Schiefertafel malen wiirde). Man kann dies benutzen, um Elemente auf der 
Malflache auszuradieren (zu loschen). 

Zum Andem der Hintergrundfarbe klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine 
Farbe in der Palette. 

▲ Den Zeiger auf die gewiinschte Farbe in der Palette fahren und rechts-klicken. 
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Obwohl das grofiere Rechteck nun mit der neuen Hintergrundfarbe gefiillt ist, 
weist die Malflache (die "Seite") nach wie vor die alte Farbe auf. (Denn 
DeluxePaint geht davon aus, daB Sie die alte Hintergrundfarbe als eine 
"Deckfarbe" iiber dem neuen Hintergrund belassen wollen.) Die 
Hintergrundfarbe andert sich erst, wenn Sie die Malflache "leeren". Probieren 
Sie das gleich aus. 

Auf das Werkzeug-lcon mit der Beschriftung CLR (Clear = Leeren) klicken. 
Dadurch wird die alte Hintergrundfarbe entfemt und durch die neue ersetzt. 



^J^^*^0 \WBA Bevor wir weitermachen, wollen wir uns eines der wichtigsten Werkzeuge aus 
dem Werkzeugkasten ansehen. Bin Klick auf UNDO bewirkt im aUgemeinen, dafi 
die zuletzt gewahlte Mal-Operation riickgangig gemacht wird. 

▲ Auf UNDO klicken, um die alte Hintergrundfarbe zuriickzuholen. 

UNDO stomiert die letzte Operation, sofem zwischendurch kein Mausklick 
erfolgte. Wenn Sie also beispielsweise zweimal hintereinander CLR klicken, dann 
kann der BefeM nicht mehr riickgangig gemacht werden. 



Malen mit der Maus 



Jetzt, da Sie wissen, wie man aus der Palette Farben auswahlt, konnen Sie es mit 
einer ersten Zeichnung versuchen. 

▲ Vordergnmd- und Hintergrundfarben aus der Palette wahlen, am besten stark 
kontrastierende Farben. Also z.B. Blau fiir den Vordergrund und Hellgrau fiir 
den Hintergrund. 

▲ Auf CLR klicken, um den Bildschirm mit der neuen Hintergrundfarbe 
etnzufarben. 

▲ Den Zeiger auf die Seite fahien, wo er sich in ein Fadenkreuz verwandelt, das 
in der Mitte einen Punkt (den Pinsel) auf weist. 

▲ Die linke Maustaste festhalten und einen kleinen Kreis zeichnen. Auf 
Genauigkeit kommt es im Moment nicht so sehr an. Fiillen Sie den Kreis mit 
der Vordergrundfarbe und geben Sie die Maustaste frei, um mit dem Malen 
aufzuhoren. 

▲ Driicken Sie jetzt die rechte Maustaste und iibermalen Sie den ausgefiillten 
Kreis. 

♦ Die rechte Maustaste iibermalt das Gezeichnete mit der Hintergrundfarbe, mit 
anderen Worten: sie loscht die Zeichnung. Man bezeichnet diesen Vorgang als 
Loschen auf den Hintergrund. 
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HINWEIS Halten Sie sich an diese einfache Faustregel: benutzen Sie die linke Maustaste zum 

Malen mit der Vordergrundfarbe und die rechte zum Malen mit der 
Hintergmndfarbe. Dies entspricht der Regel, die wir bei der Auswahl der Farben 
bereits etabliert haben; zur Auswahl der Vordergrundfarbe benutzen Sie die 
linke, zur Auswahl der Hintergrundfarbe die rechte Taste. 



Farben vom Bildschirm auptehmen 

Bisher haben Sie Ihre Farben immer aus der Palette gewahlt. In DeluxePaint haben 
Sie jedoch auch die Moglichkeit, Farben direkt vom Bildschirm auszuwahlen. 
Dies ist praktisch, weim Sie mit feinen Details oder mit vielen ahrUichen Farbtonen 
arbeiten. Wenn Sie zum Beispiel eine Rose malen, die aus acht leicht 
unterschiedlichen Rosatonen besteht, dann ist es einfacher, einen prazisen Ton 
direkt aus dem Bild herauszugreifen als ihn auf der Palette zu identifizieren. 

▲ Klicken Sie an irgendeiner Stelle im Farbanzeiger und fahren Sie den Zeiger 
zuriick auf den Bildschirm. Dort nimmt er die Form einer Pipette an. Zeigen 
Sie auf eine Farbe in Ihrem BUd und klicken Sie links oder rechts, je nachdem, 
ob Sie die Vordergrund- oder die Hintergrundfarbe bestimmen woUen. 



Tastenabkurzungen 



Noch einfacher ist das Auswahlen einer Farbevom Bildschirm mitHilfe eines Tastenbefehls. 
(Tastenabkurzungen konnen anstelle von Maus und Mentis benutzt iverden.) In diesem 
konkreten Fall ist es etwas muhsam, jedesmal den Farbanzeiger zu klicken, wenn Sie eine 
Farbe aus dem Bild aufnehmen wollen. Stattdessen konnen Sie ganz einfach nur das 
Komma (,) driicken, um die Pipette in die Hand zu bekommen und dann die gewUnschte 
Farbe anklicken. Auf diese Weise brauchen Sie den Cursor gar nicht umherzumanovrieren. 

Uben Sie das Malen mit der Maus eine Zeitlang, und versuchen Sie, Farben vom 
Bildschirm aufzunehmen. Denken Sie daran: Mit UNDO konnen Sie jederzeit die 
letzte Operation zuriicknehmen, falls Sie einen Fehler gemacht haben, und mit 
CLR konnen Sie den ganzen Bildschirm leeren und von vom anfangen. Sobald Sie 
so weit sind, gehen Sie zum nachsten Abschnitt iiber, in dem wir uns mit Pinseln 
und Malwerkzeugen befassen. 
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Der Werkzeugkasten 



Gepunktetes Freihand 
Gerade Linie 

Fiillwerkzeug (Farbeimer) 
(Un)gefulltes Rechteck 
(Un)gefullte Ellipse 
Pinselaufnehmer 
Raster 
Lupe 

Letzten Malbefehl zuriicknehmen [u 
Farbanzeiger 

Abb. 2.5 Der Werkzeugkasten 




Eingebaute Pinsel 
Kontinuierliches Freihand [d] 

Bogen [q] 

Spriihdose 

(Un)gefiillter Kreis [c] / [C] 

(Un)gefiilltes Polygon [w] / [W] 
Text-Werkzeug [t] 

Symmetrie [/] 

Perspektive/Zoom [:] / |;] 

Leeren [K] 

Aktuelle Vordergrundfarbe 
Aktuelle Hintererundfarbe 



Eingebaute Pinsel 



Bis jetzt haben Sie immer nur mit dem 1-Pixel-Pinsel gemalt, der iiutomatisch 
aktiv ist, wenn das Programm gestartet wird. Dies ist der Standardpinscl. I'ixel ist 
die Abkiirzung fiir "picture element", also "Bildelement". Darunter versteht man 
die kleinsten Elemente, die auf dem Bildschirm sichtbar sind. 

Der DeluxePaint-Werkzeugkasten beinhaltet zelin eingebaute Pinsel: 4 runde, 
vier quadratische und zwei, die aus mehreren einzelnen Pixeln zusammengesetzt 
sind. 

▲ Zum Auswahlen eines Pinsels fahren Sie den Zeiger auf die gewiinschte 
PinseKorm und klicken. 

Dadurch wird der Pinsel hervorgehoben, zum Zeichen, dafi er aktiviert oder 
gewahlt ist. Wie Sie noch sehen werden, gilt diese Konvention fiir alle Werkzeuge. 

♦ Der jeweilige Pinsel kann vergrofiert oder verkleinert werden, ohne dal? Sie 
dabei standig in den Werkzeugkasten zuriickkehren miissen. Durch Driicken 
des scharfen S (S) vergrofiert sich die Pinselform, durch Driicken des Akut- 
Betonungszeichens (') schnunpft der Pinsel. 
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Daneben gibt es noch eine andere Methode, einen eingebauten Pinsel in der Grofie 
zu verandem: BQicken Sie irdt der rechten Maustaste in den Werkzeugkasten. 
Dadurch erhalten Sie einen SIZE-Cursor (der Cursor wird buchstablich mit einem 
Etikett "SIZE" versehen). Wenn Sie jetzt die Unke Maustaste gedriickt halten und 
die Maus verschieben, verandert der Cursor seine Form - wenn er die gewiinschte 
Grofie erreicht hat, geben Sie die Maustaste frei. 

▲ Malen Sie jetzt mit dem neuen Pinsel in der gewohnten Weise; benutzen Sie 
die linke Maustaste zum Zeichnen in der Vordergrundfarbe imd die rechte, 
wenn Sie etwas ausradieren wollen. 

Im folgenden Abschnitt werden wir ims die iibrigen Malwerkzeuge anschauen 
und sehen, wie diese zusammen mit den Pinseln interagieren. 



Die Malwerkzeuge 

Die zehn Icons unter den eingebauten Pinseln (zwei Spalten zu je 5 Icons) steuem 
die Werkzeuge. Da jeder Pinsel mit jedem beUebigen Werkzeug zusammen 
eingesetzt werden karm, haben Sie eine groGe FiiUe von Kombinationen zur 
Verfiigung. 

TIP Zum Auswahlen eines Werkzeugs das betreffende Icon mit der linken Maustaste 

klicken. 

Es folgt eine Beschreibimg der einzelnen Werkzeuge, wobei wir uns an die 
Reihenfolge von links nach rechts und von oben nach unten halten. 

Das Gepunktete Freihandwerkzeug dient zum Freihandzeichnen. Ganz gleich, 
wie schnell Sie Ihre Skizzen anfertigen, diesem Werkzeug konnen Sie nicht 
"davonlaufen". Aus diesem Grund eignet es sich ideal fiir fliichtige, spontane 
Skizzen, die noch keine Details enthalten. AUerdings ergeben sich mit zunehmender 
SchneUigkeit grofiere Liicken in der Skizze. Nachdem Sie einen groben Entwurf 
mit dem gepunkteten Freihandwerkzeug fertiggesteRt haben, konnen Sie die 
Skizze mit anderen Werkzeugen verf einem. VieUeicht probieren Sie jedoch vorerst 
das gleiche Werkzeug noch mit ein paar anderen Pinseln aus, einfach, um ein 
"Gespiir" dafiir zu bekommen. 

Das Kontinuierliche Freihandwerkzeug konstruiert ununterbrochene, 
kontinuierUche Linien, kann jedoch nicht mit Dmen Schritt halten, wenn Sie sehr 
schnell skizzieren. Es eignet sich daher eher fiir etwas bediichtigere, detaiUiertere 
Zeichnungen. Hinweis: Je kleiner der Pinsel, desto schneUer kann das Werkzeug 
reagieren. 

▲ Versuchen Sie es mit verschiedenen Pinseln, und achten Sie darauf , in welcher 
Weise die PinselgroiSe die Geschwindigkeit beeinflufit. Je kleiner der Pinsel, 
desto besser kaim er mit Ihnen Schritt halten. 
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Das kontinuierliche Freihandwerkzeug ist mit einem Strich markiert, der von der 
oberen rechten in die untere linke Ecke verlauft. Dies besagt, da6 es sich im 
Grunde genommen um zwei Werkzeuge handelt: das obere linke zeichnet 
ungebrochene Freihandlinien, das untere rechte kreiert freihandige Formen und 
fiillt sie mit der aktuellen Vordergrund- oder Hintergrundfarbe. 

Zum Zeichnen einer gefiillten Form: 

▲ Untere rechte Ecke des Freihand-Werkzeugs klicken und eine beliebige Form 
zeichnen (diese braucht nicht geschlossen zu werden; das besorgt DeluxePaint 
automatisch). 

Bei Freigabe der Maustaste wird die gebildete Form mit der Vorder- oder der 
Hintergrundfarbe gefiillt, je nachdem, welche Taste beim Zeichnen gedriickt 
wurde. Wird die Maustaste freigegeben, bevor die Form geschlossen ist, scWiefit 
das Programm sie automatisch, indem es die kiirzeste Verbindungsstrecke 
zwischen dem End- und dem Anfangspunkt zieht. 

Die Gerade Linie ermoglicht das Zeichnen von geraden Linien (in jedem 
beUebigen Winkel) . Zu diesem Zweck wird ganz einfach die Maus mit gedriickter 
Maustaste verschoben. 

▲ Zuerst das Icon Gerade Linie anklicken, um es zu aktivieren (auszuwahlen), 
darm das Fadenkreuz auf die Position fahren, an der die Linie ihren Anfang 
nehmen soil. 

▲ Dort durch Driicken der linken Maustaste die Linie verankem und dann mit 
gedriickter Maustaste die Maus an den vorgesehenen Endpunkt Ziehen. 

Beim Loslassen der Maustaste Uegt als Ergebnis eine gerade Linie in der gewahlten 
Pinselfarbe und Starke vor. Ebensogut konnen Sie gerade Linien in der 
Hintergrundfarbe Ziehen, wenn Sie statt die linke die rechte Maustaste gedriickt 
halten. 

Das Bogenwerkzeug zeichnet gebogene Linien (Kurven) zwischen zwei Pimkten 
auf der Malflache. Es funktioniert im Prinzip gleich wie das Werkzeug zur 
Konstruktion von Geraden, nur dafi hier zum AbschluiS noch ein zusatzlicher 
MauskUck erforderMch ist: 

A Das Bogenwerkzeug wahlen und den Cursor auf die Malflache bewegen. 

A Den gewiinschten Ausgangspunkt des Bogens mit der Maustaste markieren, 
um den Bogen zu verankem. 

A Die Linie an den Endpunkt Ziehen und dort die Maustaste freigeben. 

A Den Cursor langsam von den Endpunkten wegbewegen. 
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Abb. 2.6 Bogen malen 

Dabei werden Sie bemerken, dafi die Linie nach wie vor "beweglich" ist, genauer 
gesagt, sich wie ein Gummiband verhalt, das an dem Fadenkreuz festgemacht ist. 
Das hat zur Folge, dafi in Abhangigkeit von der Bewegung des Fadenkreuzes ein 
Bogen gebUdet wird. 

▲ Sobald der Bogen die gewiinschte Form erreicht hat, fixieren Sie die Kurve 
durch Klicken der Maustaste. 

Mit ein bifichen Ubung werden Sie bald in der Lage sein, Kurven beliebiger Form 
und Grofie zu konstruieren. Versuchen Sie eine Reihe von Bogen 
aneinanderzuhangen, um aiif diese Weise fliefiende, wellenformige GebUde zu 
erzeugen. 

Das Fiillwerkzeug (der Farbeimer) ist ein hervorragendes Werkzeug, xim grofiere 
geschlossene Hachen sehr schnell mit der aktuell eingestellten Vorder- oder 
Hintergrundfarbe zu fiillen (bzw. ihre Farbe zu andem). 

▲ Das kontinuierliche Freihandwerkzeug wahlen. 

A Mit dem grofiten eingebauten Pinsel eine geschlossene Form, z.B. einen Kreis, 
zeichnen. 

A Das Fiillwerkzeug wahlen und den Cursor (der jetzt wie ein Farbeimer aussieht) 
auf die geschlossene Form bewegen. Klicken, um den Farbeimer "auszukippen", 
d.h. die Form zu fiiUen. 

♦ Der Farbeimer fiillt die gesamte geschlossene Flache bis an die Grenzen. Ist die 
Form nicht voUkommen geschlossen, d.h. weist sie irgendw^elche "Locher" 
auf, so fliei?t die Farbe buchstabHch aus und bedeckt unter Umstanden die 
gesamte Malflache. Falls ein Solches Leek besteht, konnen Sie das Auslaufen 
der Farbe verhindem, indem Sie den FiiUprozefi mit der Leertaste aufhalten. 
Dadurch wird der FiUlbef ehl abgebrochen und der Bildschirm in den vorherigen 
Zustand zuriickversetzt. 
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Abb. 2.7 Der "Aktivpunkt" des Farbeimers 

Der Auslauf des Farbeimers, der sog. Aktivpunkt" ist die kleine (ein Pixel grofie) 
Aussparung an der Grundlinie des Icons. Mit Fingerspitzengefiihl ist es moglich, 
selbst eine Form von nur einem Pixel Ausdehnung zu fiiUen — solange die 
Offnung prazise dorthin gesetzt wird. 

Die Spiihdose. DelioxePaint verfiigt iiber eine veil funktionsf ahige Spriihdose mit 
eirtsteUbaren Spitzen und Diisen. Durch eine Kombination mit den verschiedenen 
Pinseln kann eine Vielfalt von Effekten erzielt werden, angefangen von einer 
Feinspriihimg (1 Pixel) bis zu einer groben Spruhung mit grofiflachigen Pinseln. 
Im nachsten Kapitel werden Sie sehen, wie der Spriihstrahl geandert werden 
kann; fiir den Moment woUen wir uns mit der StandardeinsteUung zufrieden 
geben. 

▲ Luftpinsel-Icon mit der linken Maustaste klicken und mit den verschiedenen 
Pinseln experimentieren. 

Versuchen Sie es mit den 3- imd 5-Pixel-Piiweln und dann mit den grofieren. 
Genau wie bei einem echten Luftpinsel konnen Sie auch hier einen verstarkten, 
kitensiven Spriiheffekt erzielen, indem Sie den Pinsel unverandert an der gleichen 
SteUe halten und die Maustaste nicht loslassen. 

Mit dem Rechteck-Werkzeug konnen Sie allgemeine und besondere Vierecke, 
also Rechtecke imd Quadrate, zeichnen — ungefiiEt (hoM) oder gefiillt mit der 
aktueUen Pinsel- oder Hintergrundfarbe. Wenn Sie das Rechteck-Icon betrachten, 
sehen Sie, dafi es durch eine Diagonale ki zwei Halften geteilt ist. Wenn Sie ruchts 
dagegen haben, wollen wir gleich euiige Rechtecke zeichnen. 

▲ In die obere linke Halfte des Icons klicken. Den 2feiger auf die Malflache 
bewegen, wo er sich in ein grofies Fadenkreuz verwandelt. 

▲ Die Mnke Maustaste gedriickt halten, um eine der Ecken zu fixieren, und die 
Maus von diesem Ankerpunkt wegziehen. 
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Die Maus kann in Richtung nach unten rechts gezogen werden (so daiS also der 
Verankerungspunkt die obere linke Ecke ist) oder aber in jede beliebige Richtung. 
Das Rechteck ist fertig, sobald Sie die Maustaste freigeben. Es ist nicht gefiillt und 
von der aktuellen Vordergrundfarbe umrandet. Genausogut konnen Sie den 
Rand auch in der Hintergrundfarbe haben, indem Sie die rechte Maustaste 
gedriickt halten. KHcken Sie zunachst mit der rechten Maustaste eine neue Farbe 
aus der Farbpalette an und erzeugen Sie dann ein weiteres Rechteck mit der 
rechten Maustaste. 

▲ Fiir ein ausgefiilltes Viereck klicken Sie die untere rechte Halfte des Icons und 
wiederholen dann die oben beschriebenen Schritte. 

Auf diese Weise entstehen Rechtecke, die entweder mit der Vordergrund- oder 
der Hintergrundfarbe gefiillt sind, je nachdem, welche Maustaste Sie beim 
Aufziehen gedriickt halten. 



Wie man Quadrate erzeugt 



Wenn Sie beim Aufziehen des Rechtecks die Umschalttaste festhalten, konnen Sie 
das Rechteck in eine regeknafiige Form zwingen, so dafi seine Hohe und Breite 
identisch sind. 

♦ Weil die Pixel des Amiga nicht perfekt quadratisch sind, erscheinen 
"erzwungene" Quadrate auf dem Bildschirm nicht als perfekte Quadrate. 
Dem kann jedoch sowohl beim Ausdrucken abgeholfen werden, als auch 
durch Anwahlen der Option 'Quadratisch" im Opt-Menii. Eine ausfiihrhchere 
Beschreibung hierzu finden Sie im NachschlageteU unter dem Optionen- 
Menii. 

Der Kreis fuiJctioiuert genau wie das Viereck- Werkzeug. Wahlen Sie die obere 
linke Halfte des Icons, wenn Sie eine hohle (imgefiiUte) Form wiinschen, xmA die 
untere Halfte fiir eine gefiillte Form. Ob Ihr Kreis in der Vorder- oder der 
Hintergrundfarbe gezeichnet wird, hangt davon ab, welche Taste Sie driicken. 

Rreise werden stets von der Mitte nach auiJen gezeichnet, so daiJ man jedes Objekt 
sehr leicht "einkreisen" kann, indem man den Malvorgang dort beginnt, wo das 
Kreiszentrum liegen soU. 

Die Ellipse funktioniert ebenfaUs nach demselben Prinzip wie das Rechteck- und 
das Kreiswerkzeug, nur dafi diese Form auch nach der Freigabe der Maustaste 
noch "aktiv" ist. Versuchen Sie es. 

▲ Wahlen Sie das EUipsen- Werkzeug. Denken Sie daran: oben links fiir imgefiillte, 
unten rechts fiir gefiillte Formen. 

▲ Fahren Sie den Zeiger auf die Malflache und Ziehen Sie eine Ellipse auf, indem 
Sie die Maus verschieben. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die Ellipse die 
gewiinschte Gr61?e erreicht hat. 
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A Die Maus langsam bewegen. Obwohl Sie die Maustaste losgelassen haben, 
andert die Ellipse ihre Form, wenn Sie die Maus bewegen. 

▲ Sobald die EUipse die gewiinschte Form tmd Grofie erreicht hat, driicken Sie 
die Maustaste und halten sie fest. 

In diesem Zustand kann. die EDipse beliebig gedreht (geneigt) werden. 

■ Cursor mit festgehaltener Maustaste una die EUipse herum bewegen und 
beobachten, wie sie rotiert. Wenn sie sich in der richtigen Position befindet, die 
Maustaste loslassen. 




Abb. 2.8 Gedrehte Ellipse 

Naeh Abschlufi der Ellipse andert sich das kleine Fadenkreuz in ein grofies 
Fadenkreuz, zum Zeichen, dafi Sie eine weitere zeichnen kormen. 

Das Polygon Werkzeug (Vieleck) erlaubt es Ihnen, behebig viele Abschnitte zu 
zeichnen, bis ein geschlossenes Polygon entsteht. Genau wie das Rechteck, der 
Rreis und die Ellipse, kann das Polygon- Werkzeug sowohl gefiillte als auch hohle 
Formen erzeugen. Gehen Sie wie folgt vor: 

▲ Das Polygon- Werkzeug wahlen. 

▲ Das Fadenkreuz auf die Malflache bewegen und einmal klicken, um den 
Ausgangspunkt zu markieren. 

▲ Eine Linie Ziehen und ein zweites Mai klicken, um einen ersten Poly gonabschnitt 
zu zeichnen. 

Sie werden bemerken, dafi Ihr Fadenkreuz nach wie vor iiber eine Gerade mit der 
ersten Linie verbunden ist. 

▲ Emeut khcken, um diesen Abschnitt zu beenden, und so fort, bis Sie Ihr 
Vieleck beisammen haben. 
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Zum Abschliefien des Polygons: 

▲ Das Fadenkreuz auf den Anfangspunkt bewegen und klicken. 

Wenn Sie ein gefulltes Polygon erzeugen, wird es jetzt mit der aktuellen 
Vordergrundfarbe ausgefiillt. Durch Rechts-IQicken konnen Sie es mit der 
Hintergrundfarbe fiiUen. 



TIP Da es in manchen Situationen etwas schwierig sein kann, ganz prazise die 

Position des ersten Pixels anzusteuem, kann ein Vieleck auch jederzeit gescWossen 
warden, indem man einfach die Leertaste driickt. Dies verbindet den zuletzt 
fixierten Punkt automatisch mit dem Anfangspunkt und fiillt das Polygon mit der 
Vordergrundfarbe (vorausgesetzt, es handelt sich um ein gefulltes). 

▲ Probieren Sie, ein paar fiinfzackige Sterne zu zeichnen und beobachten Sie 
genau, was passiert. 



Beliebige Bildausschnitte als Pinsel aufnehmen 



Das Icon unmittelbar unter der Ellipse ist ein ganz besonderes Instrument, das 
einen entscheidenden Beitrag zur FlexibiUtat von DeluxePaint leistet. Dank des 
Pinselaufnehmers ist es mogUch, beliebige Bereiche eines Bildes als Pinsel zu 
definieren — ganz gleich, ob dies ganze Objekte oder Fragmente einer Illustration 
oder eines Schriftzuges sind. 

▲ Den Pinselaufnehmer wahlen und den Cursor auf die Malflache bewegen. 

Dabei wird der Cursor zu einem groiJen Fadenkreuz, das die gesamte 
Bildschirmflache abdeckt. Wir woUen jetzt einen der gefiiUten Sterne, die Sie 
vorhin mit dem Polygon-Werkzeug gezeichnet haben, zu einem Pinsel machen. 

▲ Verschieben Sie den Mittelpunkt des Fadenkreuzes in die obere Hnke Ecke des 
Sterns. Ziehen Sie den Cursor in die untere rechte Ecke des Stems, wie wenn 
Sie das Rechteck-Werkzeug verwenden wiirden, um den Stem "einzurahmen" . 
Lassen Sie die Maustaste los. 

Sobald Sie die Maustaste freigeben, wird dem Cursor eine Kopie des Stems 
"angehangt". Dieser Stem ist jetzt Ihr neuer Pinsel! 

▲ Um den Stem an einer neuen Position zu deponieren (man spricht von 
"stempeln"), klicken Sie die Hnke Maustaste. Natiirlich brauchen Sie's nicht 
bei dem einen Stem zu belassen — den ganzen BUdschirm konnen Sie damit 
ijbersaen! 
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♦ Falls irgendwelche Stellen Ihres Pinsels die Farbe des Hintergrunds aufweisen, 
werden sie durchsichtig. Anders ausgedriickt: Wenn Sie sich einen derartigen 
Pinsel nehmen, dann enthalt er eigentlich immer nur die vom Hintergrund 
verschiedenen Farben, wahrend aUe Hintergrundfarben unsichtbar bleiben, 
selbst wenn Sie auf eine neue Hintergnmdfarbe iiberwechseln. Das heii^t, dafi 
auch Pinsel mit den verriicktesten Konturen ausgewahlt werden kormen, 
ohne dafi versehentlich ein Stiick Hintergrund nutkommt. 

Versuchen wir noch einen anderen Trick. 

▲ Klicken Sie emeut den Pinselaufnehmer und holen Sie sich einen Stem aus der 
Zeichenflache. Verwenden Sie diesmal jedoch die rechte Maustaste, um das 
Fadenkreuz iiber den Stem zu Ziehen. 

Im Unterschied zur vorherigen Ubung, wo wir es mit zwei Stemen zu tun hatten, 
einem unbeweglichen Original und einem als Pinsel fungierenden, holen Sie sich 
auf diese Weise nur gerade diesen einen Stem. Wahrend Sie also mit der ersten 
Funktion beliebige Elemente auf dem BUdschirm kopieren und bewegen koimen, 
dient die zweite Funktion dazu, BUdfragmente von einer Position an eine andere 
zu bringen, ohne irgendwelche Spuren zu hinterlassen. 

Der Text-Editor von DeluxePaint macht es moglich, an behebigen Stellen auf der 
Seite Text zu plazieren, der dann mit d em Pinselaufnehmer wieder auf genommen 
oder irgendwo andershin verschoben werden kann. 

Zur Eingabe von Text auf der Seite: 

A Das Textwerkzeug wahlen. 

▲ Den Cursor auf die Malflache bewegen. Der Zeiger verwandelt sich in einen 
Textcursor. 

▲ Den Anfangspunkt durch Anklicken markieren. 

▲ Den Text iiber die Tastatur eingeben. 

Am Ende der ZeUe bricht der Text automatisch um, d.h. DeluxePaint verfiigt iiber 
eine automatische Zeilenumbmchsfunktion. 

♦ Zum Loschen von Text konnen Sie die Riickschrittaste benutzen, es sei denn, 
Sie haben nicht bereits irgendwo auf dem Bildschirm gekhckt. Wenn Sie 
irgendwo anders klicken, z.B. im Werkzeugkasten,"'\vird Text sofort in eine 
(statische) Bitmap-Graphik verwandelt und kann darm nicht mehr als Text 
iiberarbeitet werden. 



Textfarbe andern Die Farbe des Texts kann beliebig oft geandert werden. Zu diesem Zweck wahlen 
Sie eii\fach eine neue Vordergrundfarbe aus der Palette. 

▲ Eine neue Vordergrundfarbe wahlen und nodimals etwas Text eingeben. 
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Zum Verlassen des Textmodus klicken Sie auf ein anderes Werkzeug oder driicken 
ESC. 

Wie man mit Hilfe eines speziellen Requesters die Schriftart (Zeichensatz) und 
Schriftgrofie andert, erfahren Sie im nachsten Kapitel (im Abschnitt Werkzeuge 
andem). 

Die Rasterfunktion ermogKcht es, beim Auftragen von Farbe ein unsichitbares 
Raster zu verwenden, so dafi die Zeichenwerkzeuge in ihrem Aktionsradius auf 
die Rasterpunkte beschrankt sind. 

▲ Falls Sie etwas Platz brauchen, klicken Sie auf CLR. 

▲ Wahlen Sie das Raster-Icon und klicken Sie dann auf das gepunktete 
Freihandwerkzeug. Beginnen Sie, drauflos zu malen. 

Sobald diese beiden Icons ausgewahlt sind, kann man nur noch auf den 
Rasterpunkten zeichnen. Dies ist besonders zum Entwerfen von Mustem praktisch 
(weitere Methoden fiir Muster-Design werden wir spater noch kennenlemen). 

Wie Sie den Abstand zwischen den Rasterunkten andem konnen, werden Sie im 
nachsten Kapitel erfahren (im Abschnitt Werkzeuge andem). 

Das S)Tiunetrie Werkzeug erlaubt ein symmetrisches Bemalen der gesamten 
Zeichenflache zur gleichen Zeit. (Falls das Raster noch aktiv ist, schalten Sie es 
aus.) Malen Sie mit dem gepunkteten Freihand- Werkzeug. 

▲ Bei aktivierter Symmetrie-Funktion besteht der Ptnsel aus einer Anzahl von 
spiegelbildlichen DarsteUungen seiner selbst. Beim Umherbewegen des Pinsels 
bewegen sich alle Spiegelbilder gleichzeitig, was eine Art Kaleidoskop erzeugt. 
Das Malen im Symmetrie-Modus ist im Gnmde genommen das Plazieren 
einer Reihe von identischen Spiegelbildem um einen festen Ursprung. Bei 
samtlichen Werkzeugen, mit Ausnahme des gepunkteten und des 
kontinuierhchen Freihandwerkzeugs und der Spriihdose, werden die 
Spiegelbilder nach Loslassen der Maustaste kreiert. Bei den 
Freihandwerkzeugen und der Spruhdose verlaufen diese beiden Operationen 
simultan. 

Wie man die Symmetrie-Einstellungen verandert, erfahren Sie im nachsten Kapitel 
(im Abschnitt Werkzeuge andem). 

Sie konnen jeden beUebigen Ausschnitt Ihrer Malflache vergrofiem und ihn 
direkt neben dem Originalbild anzeigen. Um einen Ausschnitt "unter die Lupe zu 
nehmen": 

A Auf das Lupen-Icon klicken. Sobald Sie den Cursor auf die Seite bewegen, 
nimmt er die Form eines rechteckigen Rahmens an. • 

A Bewegen Sie diesen Rahmen auf den BUdausschnitt, der vergr6i?ert werden 
soE, und kMcken Sie. 
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Abb. 2.9 Bildausschnitt unter der Lupe 

Der Bildausschnitt innerhalb des Rahmens erscheint jetzt in vergrofierter 
DarsteEung auf der rechten Seite des Bildschirms. Sie konnen jetzt beide Half ten 
mit beliebigen Werkzeugen bearbeiten imd das Bild unter der Lupe mit Hilfe der 
vier PfeEtasten umherbewegen. Aufierdem ist es moglich, sich einen anderen 
BEdausschnitt unter die Lupe zu holen, indem man mit dem Cursor auf eine nicht 
vergrofierte SteEe des BEdes zeigt und m driickt. 

Wenn ein BEdausschnitt vergrofiert ist, konnen Sie auf Wunsch eine starkere oder 
schwachere VergroiJerung wahlen, indem Sie auf das Zoom-Icon klicken. 

▲ Auf das Zoom-Icon kUcken, um die VergroBerung zu verstarken. Rechts- 
BQicken bewirkt das GegenteE, d.h. eine Reduktion der VergroBerung. 

Mit den Lupen- und Zoom-Werkeugen von DeluxePaint konnen Sie 
DetaEarbeiten ausfiihren. Jedes einzebie Pixel kann bis zu 400fach vergroSert 
werden. 

A Zum Verlassen des Vergrofierungs-Modus klicken Sie ein zweites Mai auf das 
Lupen-Icon. 



Zusammenfassung 



Damit sind wir am Ende unseres kurzen Uberblicks iiber die flexiblen Werkzeuge 
von DeluxePaint. Zusatzliche und ausfiihrlichere Einzelheiten iiber die einzelnen 
Werkzeuge finden Sie iiberaU im Handbuch verstreut - und ganz besonders im 
NachschlageteE. 

Bevor wir Sie im nachsten Kapitel auf unseren zweiten Rxmdgang mitnehmen, 
wollen wir Ihnen hier kurz erklaren, wie Sie Ihre Arbeiten sichem. 
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Sichem der Arbeit Es ist iiberaus wichtig, dafi Sie wissen, wie Sie Ihre Bilder und Kunstwerke 
aufheben und spater wieder einlesen koimen. Aus diesem Grand zeigen wir 
Ihnen hier kurz, wie das geht. 

▲ Fahren Sie den Zeiger in die linke Ecke des Titelbalkens. 

A Halten Sie die rechte Maustaste gedriickt, um die Meniileiste einzublenden 
und das Grafik-Menii aufzurollen. 

▲ Wahlen Sie die Option Sichem. 

Dies blendet den Requester Sichem Grafik ein. 




Abb. 2.10 Der Requester Sichem Grafik 

Sie werden sofort sehen, dafi dieser Requester fast identisch mit dem Requester 
zum Laden von Bildern ist. Im Sichem-Requester liefem Sie dem Programm aUe 
notwendigen Angaben, damit Ihr Bild am richtigen Ort abgelegt wird. Deshalb 
gibt es ein Textfeld zur Angabe der Schublade. Es lohnt sich, Ordnung zu halten 
und zusammengehorige Bilder und Motive in einer gemeinsamen Schublade 
abzulegen. So konnten Sie zum Beispiel eine Schublade namens DFl; lo-res 
einrichten, was bedeutet, dafi sich im Laufwerk DFl: eine Schublade mit dem 
Namen lo-res befindet. «•-; 

Im Datei-Textf eld geben Sie den Dateinamen ein, imter dem Sie das Bild abspeichem 
wollen. 

Wenn Sie also Ihr Meisterwerk fiir spater aufheben wollen, tun Sie jetzt f olgendes: 

A Eine leere, formatierte Diskette in eines der Laufwerke einlegen, z.B. in DFl:. 

A Auf den Disketten-Knopf klicken. Dabei soUte der Name des Laufwerks, das 
die leere Diskette enthalt, irn Fenster aufscheinen (<DEV>, DFl:). 
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▲ Auf den Diskettennamen im Fenster klicken. In unserem Beispiel erscheint im 
Schubladen-Textfeld die Bezeichnung DFl:. 

▲ An irgendeiner Stelle im Datei-Textfeld klicken und einen neuen Namen 
eingeben. 

▲ Auf Sichern klicken. 

Die Diskette sunt fiir einige Sekunden; sobald das rote Lampchen erlischt, ist die 
Datei gespeichert. 

Wenn Sie diese Datei das nachste Mai sichern (und wir legen Ihnen unbedingt ans 
Herz, Ihre Arbeiten alle 15 Minuten abzuspeichem, derin nur so konnen Sie dafiir 
sorgen, dafi ein Stromausfall oder eine andere Katastrophe Ihre stundenlangen 
Bemiihungen nicht ruiniert), benutzt der Speichern-Requester wiedcrum diese 
gleichen Angaben, so dafi Sie den Dateinamen nicht melir einzugeben brauchen, 
es sei denn, Sie woUen einen neuen Namen benutzen. Dies ist dann notwendig, 
wenn Sie verschiedene Arbeitsphasen unter verschiedenen Namen abspeichern 
woUen. In einem solchen Fall wiirden Sie im Datei-Textfeld klicken, den alten 
Namen mit der Riickschrittaste loschen und einen neuen Namen eingeben. 
Natiirlich konnen Sie auch nur neue Suffixe anhangen, z.B. Entwurfl, Entwurf2 
usw. 

Schubladen-Namen konnen Sie auf die gleiche Art angeben. Klicken Sie im 
Schubladen-Textfeld, loschen Sie den alten Namen mit der Riickschrittaste und 
geben Sie den neuen Namen ein. Es ist moglicji, jede beliebige Schublade auf der 
Diskette zu offnen, aber man kann keine neue Schublade aus dem Speichern- 
Requester einrichten. Eine genauere Beschreibung hierzu finden Sie in Ihrem 
Amiga-Handbuch. 

Fiir ausfiihrlichere Informationen zu alien Optionen innerhalb der Laden- und 
Sichern-Requester verweisen wir auf den Nachschlageteil. 

An dieser Stelle ergibt sich eine natiirliche Pause. Wenn Sic Lust hnheii, wcitcrzunrbciten, 
machen Sie mit an unserem ziveiten Gefiihrten Rundgang, bei dem Sie Icrneu ivcrdeii, wie 
man Werkzeuge fiir spezifische Zioecke andert und wie man mit den zahlreiclten uriteren 
Funktionen von DeluxePaint umgeht. 
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Notizen 



Ay Kapitel 2 



Kapitel 3: Gefiihrter Rundgang (2) 
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Kapitel 3: Gefuhrter Rundgang (2) 



Dieses Kapitel ist ein zweiter Rundgang, bei dem Sie weitere Malwerkzeuge 
kennenlemen werden, alien voran die ausgefeilten BearbeitungsmogKchkeiten 
und die Werkzeug-Wandler. Aufierdem erhalten Sie eine Art Vorschau auf das 
Animations-Menu und eine Einfiihrung in verschiedene Maltechniken anhand 
von einfachen schrittweisen Anleitungen. 

Anwendem, die zum erstenmal mit Computergraphik in Beriihrung kommen, 
effipfehlen wir, dieses Kapitel von Anfang bis Ende durchzulesen. Wer sich 
bereits mit Graphiksoftware auskennt, wird sich ganz schnell zurechtfinden und 
kann dieses Kapitel verwenden, um herauszufinden, wie DeluxePaint IV bestimmte 
Aspekte behandelt, die vieReicht in anderen Programmen audi eingebaut sind. 

Wenn Sie den Eindruck haben, die Grundziige des Programms zu beherrschen, 
schlagen Sie Kapitel 4 auf, um zu lemen, wie man Farben mischt und iiberhaupt 
mit Farbe umgeht, oder Kapitel 5, wenn Sie sich in die dritte Dimension einweihen 
lassen woUen. Bei Fragen und fiir eingehende Beschreibungen lesen Sie die 
jeweiligen Abschnitte im NachschlageteU. 

In diesem TeU des Gefuhrten Rundgangs lemen Sie; 

O wie man Anwenderpinsel ersteUt und iiberarbeitet 

O wie man die Bildschirmformate wahlt und benutzt 

O wie man mit den "Wandlem" die Wirkungsweise von Ftmktionen und 
Werkzeugen verandem kann 

O wie man Farben aus der Palette mischen und und Farben zyklisch wechseln 
kann 

O wie man Tastenabkiirzungen auch mit gedriickter Maustaste benutzt 

O wie man mit den verschiedenen Mahnodi arbeitet 

O wie man AnimPinsel und AnimPainting steuert. 



Ausriistung fiir diese Gefiihrte Tour 



Um an den folgenden Ubungsbeispielen teilzunehmen, brauchen Sie Ihre 
Arbeitskopien des DeluxePaint-Prograrrmis und beide Art-Disketten. Wenn Sie 
vorhaben, Ihre Arbeiten auch zu sichem, benotigen Sie auiSerdem eine formatierte 
EHskette (oder eine Festplatte) mit ausreichend Speicherplatz zur Aufnahme von 
relativ grofien Dateien. 
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Anwenderpinsel 



Wir gehen bei unseren Anleitungen davon aus, dafi Sie mit einem Floppy- 
System arbeiten. Wenn Sie die drei DeluxePaint Disketten auf Ihrer Festplatte 
eingerichtet haben, dann konnen Sie die Aufforderungen zum Einlegen der Disketten 
ignorieren. 

Starten Sie DeluxePaint mit dem Standard-Bildschirmformat. Wenn das 
Programm bereits lauft, schlagen wir vor, dal3 Sie es neu starten, damit aUe 
Werkzeuge und Einstellungen auf ihre vorprogrammierten Werte gesetzt 
werden. 



Wie wir bereits im Gefiihrten Rundgang (1) gesehen haben, karm in DeluxePaint 
jeder beliebige Ausschnitt und jedes Objekt als Pinsel benutzt werden. So ist es 
durchaus moglich, auf dem 2. Bild (der Reserveseite) ein Sortiment von speziellen 
Prnseki abzulegen, damit man sie jederzeit in Reichweite hat. Oder Sie konnen 
einen Reservepinsel im RAM aufbewahren (siehe die Option Reservepinsel im 
Pinsel-Menii). Aufierdem ist es auch moglich, jeden Pinsel als eigene Datei zu 
speichern und bei Bedarf einzulesen (zu laden). 



Aufnehmen eines rechteckigen Pinsels 



Hier noch einmal die Beschreibung, wie man einen Pinsel direkf einem Bild 
entnimmt: 

O Pinselaufnehmer im Werkzeugkasten wahlen. 

O Cursor in den Malbereich bewegen. Dort verwandelt er sich in ein grofies 
Fadenkreuz. 

O Das Fadenkreuz mit gedriickter Maustaste verschieben, so dal^ um den 
gewiinschten Ausschnitt ein Rahmen aufgezogen wird. Bei Freigabe der 
Maustaste wird dem Cursor eine cxakte Kopie des markierten Bildausschnitts 
angehangt. 



HINWEIS Nimmt man einen Pinsel mit der linken Maustaste auf, wird eine Kopie des 

markierten Bildausschnitts zum Pinsel, wahrend das Original an Ort und Stelle 
zuriickbleibt. Driicken Sie hingegen die rechte Maustaste, dann wird der definierte 
Ausschnitt selbst zum Pinsel, d.h. er wird aus der Seite herausgelost. Diese 
Techruk eignet sich hervorragend, wnx Objekte aufzunehmen und verschiedene 
Kompositionen auszuprobieren. Siehe auch Fixieren des Hintergrunds weiter 
unten. 
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Malen Sie mit Ihrem neuen Pinsel oder benutzen Sie ihn, um gefiillte und 
ungefiillte Formen zu iiberpinseln, genau wie Sie dies mit den eingebauten 
Pinseln tun wiirden. 



Aufnehmen eines Pinsels mit unregelmafiiger Form 



Anwenderpinsel brauchen keineswegs rechteckig zu sein - mit DeluxePaint 
haben Sie die Moglichkeit, eine beliebige Form wie mit einem "Lasso" einzuf angen 
und vom Hintergrund zu losen. Das geht so; 

▲ Wenn das Pinselauswahl-Icon markiert ist, klicken Sie nochmals darauf . Wenn 
es noch nicht ausgewahlt ist, aktivieren Sie es mit einem Doppelklick.. 

Dabei verwandelt sich das PinselauswaM-Icon in ein Polygon, zum Zeichen, 
dafi der "Polygon-Pinsel"-Aufnehmer selektiert ist. 

A Klicken Sie rund um die Form, die Sie als Pinsel definieren woUen, in der 
Weise, wie Sie dies beim Polygon-Werkzeug gelernt haben. 

Sobald das Polygon geschlossen ist, wird diese komplexe Form "ausgeschnitten" 
und zu Ihrem neuen Pinsel. 

♦ Auch hier gilt die Regel der Unken/rechten Maustasten. Das heiGt: Beim 
Umfahren der Form mit der Hnken Taste wird die Form duphziert, beim 
Umfahren mit der rechten Taste wird das Original vom Hintergrund abgehoben. 
Genau wie beim Polygon-Werkzeug bewirkt ein Druck auf die Leertaste, dafi 
das Vieleck geschlossen wird. Es ist also nicht notig, zum Schlufi genau auf das 
Anfangspixel zu klicken, um die Form zu schliefien. 



Die transparente Farbe 



Beim Aufnehmen eines Anwenderpinsels kann es sein, da6 manche TeUe 
transparent sind. Es gibt zwei Regeln, die bestimmen, welche Farbe durchsichtig 
wird: 

▲ Wenn AutoTransp im Opt-Menii ausgeschaltet ist (die Standardvorgabe) oder 
werm eine der Ecken des Pinsels eine andere Farbe aufweist als die iibrigen, 
dann ist die aktuelle Hintergrundfarbe durchsichtig. 

A Werm AutoTransp eingeschaltet ist und alle Pinselecken die gleiche Farbe 
aufweisen, dann ist diese Farbe transparent 

Sehen wir uns airhand einiger kurzer Beispiele an, wie diese beiden Regeln 
funktionieren. 
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▲ Als Vorbereitung fiir diese Ubung klicken Sie das schwarze Falettenfeld mit 
der rechten Maustaste, utn die Hintergrundfarbe auf schwarz zu stellen, und 
klicken Sie auf CLR, um den BUdschirm zu leeren 

▲ Benutzen Sie das gepunktete Freihandwerkzeug und zeichnen Sie beKebige 
Kritzeleien oder Rringel in versdiiedenen Farben auf den Hintergrund. 




Abb. 3.1 Wie es jetzt aussehen sollte 



Die Hintergrundfarbe ist transparent 



Ihr BUdschirm sollte schwarz sein, well Sie diese Farbe zur Hintergrundfarbe 
gemacht haben, und darauf soUten sich bunte Linien oder Figuren befinden. 

▲ Klicken Sie auf das Pinselaiifnehmer-lcon und bewegen Sie das Fadenkreuz 
auf die Malflache. 

▲ Wahlen Sie einen rechteckigen Bereich, der auch schwarz enthalt. 

Weim Sie die Maustaste freigeben, stellen Sie test, dali die schwarzen Bereiche des 
Pinsels jetzt durchsichtig erscheinen, well dies bei der Wahl des Pinsels die 
Hintergrundfarbe war. Dies wird bestatigt, werm Sie den Pinsel umherfahren: 
iiberaU scheint das darunterUegende BUd durch. Das heifit, alle TeUe, die bei der 
Erstellung des Pinsels die Flintergrundfarbe enthielten, bleiben durchsichtig, 
selbst wenn Sie im nachhinein die Farbe des Hintergrund andem. Allerdings ist es 
auch moglich, erne andere Farbe transparent zu machen. Wie das geht, zeigen wir 
Ihnen gleich. 
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Die Eckfarbe ist transparent 



Jetzt wollen wir sehen, was passiert, wenn Sie einen Bereich wahlen, bei dem alle 
Ecken dieselbe Farbe aufweisen. 

▲ Fahren Sie den Zeiger in die rechte Ecke des Titelbalkens imd driicken Sie die 
rechte Maustaste. 

Die Meniileiste erscheint und das Opt-Menii rollt nach unten axif . 

▲ Wahlen Sie die Option AutoTransp. Blenden Sie das Menii ein zweites Mai ein, 
um sich zu vergewissem, dal? AutoTransp jetzt mit einem Hakchen versehen 
ist. Das bedeutet, dal3 die Option eingeschaltet ist. 

▲ Aktivieren Sie den Polygon-Pinselaufnehmer mit Doppelklick auf das 
Pinselaufnehmer-Icon. 

A Definieren Sie einen Ausschnitt in einer beliebigen Form. Vergewissem Sie 
sich, dafi Sie stets auf dieselbe Farbe klicken, aber nicht auf schwarz (denn dies 
ist die Hintergrundfarbe - und das ist nicht, was hier gezeigt werden soil). 

Dies ergibt einen Pinsel, in dem die Farbe, die Sie geklickt haben, durchsichtig ist, 
well AutoTransp eingeschaltet ist und aHe Ecken des Pinsels dieselbe Farbe 
haben. 

Fiir unser Beispiel haben wir den Polygon-Pinselaufnehmer gewahlt, doch die 
AutoTransp-Option ist gleichermaGen niitzhch, um eine form von einem gef arbten 
Hintergrund auf zunehmen, ohne die aktueUe Hintergrundfarbe andem zu miissen. 



Andem der durchsichtigen Farbe 



Sie konnen selbst bestimmen, welche Farbe Ihres Pinsels durchsichtig sein soU, 
indem Sie eine neue Hintergrundfarbe wahlen und dann die Option 
Pinsel>Transparenz andem aus dem Farbe-Menii wahlen. Versuchen wir es mit 
einem kleinen Beispiel. 

A Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer und Ziehen Sie einen rechteckigen Rahmen 
auf, der etwas von der aktueUen Hintergrundfarbe enthalt, so dafi Ihr Pinsel 
durchsichtige SteUen aufweist. 

A Wahlen Sie eine neue Hintergrundfarbe, indem Sie mit der rechten Maustaste 
auf ein Farbfeld in der Palette klicken. 

Dabei werden Sie bemerken, dafi ein simpler Wechsel der Hintergrundfarbe die 
durchsichtigen SteUen Ihres Pinsels noch nicht andert. Dies geschieht erst mit dem 
nachsten Befehl: 

A Pinsel>Transparenz andem aus dem Farbe-Menii. 
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Die durchsichtigen Stellen Hires Pinsels andem sich von den Bereichen mit der 
urspriinglichen Hintergrundfarbe auf die Stellen mit der neuen Hintergrundfarbe. 
Diesen Wechsel konnen Sie beliebig oft vomehmen. 



Ein Pinsel ist ein kleines Bild 



Vom Pinsel-Menii aus konnen Sie Pinsel genau wie BUder behandeln. Das heiGt, 
Sie konnen Sie laden und sichem, genau wie "voUe" BUder. Wie diese, werden 
auch die Pinsel zusanvmen mit ihrer eigenen Palette und ihren Bereichen geladen 
(den gleichen, die beim Speichem in Kraft waren). Wenn das aktuelle Bild eine 
andere Palette benutzt als der neu geladene Pinsel, konnen Sie die aktuelle Palette 
dvirch die Pinselpalette ersetzen. Dafiir gibt es die Option PalettoPinselpalette 
im Farbe-Menii. Auf Wunsch konnen Sie jedoch den neu geladenen Pinsel mit der 
aktuellen Bild-Palette verwenden, in welchem Fall Sie die Option Pinsel> Anpassen 
aus dem Farbe-Menii wahlen. 

Weitere Optionen im Pinsel- und im Farbe-Menii ermoglichen es Ihnen, Pinsel auf 
verschiedenste Weise neu zu dimensionieren, neu zu formen und neu zu kolorieren. 

Ihre DeluxePaint Art-Disketten enthalten eine Auswahl von Pinseki. Wir woUen 
Ihnen hier den Vorgang erklaren. 

A Legen Sie die Art-Diskette ins Laufwerk. Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel- 
Menii. KUcken Sie im eingeblendeten Requester auf <VOL> Art:. 

▲ lOicken Sie auf <DIR> Brush. Im Textfeld unter Schublade erscheint Art:Brush. 

▲ Laden Sie die Datei Bobsled, indem Sie den Namen doppelklicken. 

▲ Ihrem Cursor haftet jetzt der Bobsled-Pinsel an, aber die Farben sind nicht 
richtig. 

▲ Wahlen Sie PalettoPinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii. Holen Sie sich 
das kontinuierUche Freihand-Werkzeug und malen Sie mit dem Pinsel drauflos. 

Sehen Sie, woher der Titel dieses Pinsels kommt? Weim Sie Lust haben, laden Sie 
auch noch andere der vordefinierten Pinsel. Denken Sie daran, mit der Option 
Palette>Pinselpalette dafiir zu sorgen, dafi der Pinsel so gezeigt wird, wie er 
kreiert wurde. 

♦ Um einen Eindruck von der Farbrollfunktion zu bekommen, konnen Sie den 
Pinsel namens Fireworks laden. 

1 . Wahlen Sie aus dem Opt-Menii die Option Midtizyklus. 

2. Wahlen Sie Zyklus aus dem Modus-Menii. 

3. Wahlen Sie PalettoPinselpalette und driicken Sie dann die Tab-Taste, 
bevor Sie zu malen beginnen. 
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'Tireworks" wird komplett mit Farbroll-Inf ormationen geladen und ist ein 
spektakulares Beispiel fiir das, was man mit dieser Funktion erreichen 
kami. Siehe Ubimg 2: Arbeiten mit Bereichen im nachsten Kapitel fiir 
weitere Beispiele. 



Weitere Merkmale 



Griff 



Perspektive 



Im folgenden beschreiben wir noch eine Reihe weiterer Funktionen im 
Zusammenhang mit Anwenderpinseln. 



Mit dieser Funktion, die iiber das Pinsel-Menii verfiigbar ist, kormen Sie festlegen, 
wo genau der Cursor an Ihrem Pinsel sitzt. Wenn nichts anderes vorgesehen wird, 
befindet er sich im Zentrum. Wenn Sie Griff >Ecke angeben, bewegt er sich in die 
rechte untere Ecke des Pinsels, und mit jedem Aufruf dieser Option um eine Ecke 
weiter. 

Werm die Option Ecke gewahlt wurde, hangt sich der Pinselgriff an die "SchluG"- 
Ecke, wenn ein Pinsel eingerahmt wird. Angenommen, Sie nehmen einen Pinsel 
auf, indem Sie von links nach rechts in Richtung nach unten Ziehen, dann springt 
der Griff in die untere rechte Ecke; Ziehen Sie jedoch in Richtung nach oben, von 
rechts nach links, darm sitzt der Griff in der oberen hnken Ecke. 

Die Griff-Funktion ist besonders im Perspektiven-Modus wichtig, weil hier der 
Pinsel um den Griff gedreht werden kann, und je nach Position eine andere 
Wirkung zustandekommt. 



Die Perspektiven-Funktion in DeliJxePaint (im Ef f ekte-Menii) erlaubt Ihnen, einen 
Pinsel um jede beUebige der drei Achsen des 3-D-Raums zu drehen, um eine 
Arbeitsebene zu definieren, und dann innerhalb dieser Ebene perspektivische 
Effekte zu gestalten. Die Perspektive ist im wahrsten Sinne des Wortes ein 
"Kapitel fiir sich", weshalb wir diesem Thema das Kapitel 5 gewidmet haben. 
Wenn Sie sich aufierdem fiir 3-D-Malerei oder -Animation interessieren, dann 
miissen Sie unbedingt auch die Kapitel 6 und 7 studieren. 
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Schnell Zeichnen 



Bei komplexen Anwenderpinseln kann es eine Weile dauern, bis das Programm 
beim Zeichnen alle Zwischendarstellungen anzeigt. Deshalb gibt es in DeluxePaint 
rV die Moglichkeit, die Option Schnell Zei(chnen) im Opt-Menii einzuschalten, 
werden Linien, gefiillte Formen und ungefiillte Figuren mit einer 1-Pixel-Linie 
angedeutet und nicht in ihrer ganzen Pracht gezeigt . Erst wenn die Zeichen- 
operation zu Ende ist, wird die Form mit dem Anwenderpinsel gemalt. Probieren 
Sie, ein ungefiilltes Rechteck mit einem eigenen Pinsel auszumalen - einmal mit 
der Schnell-Funktion und einmal ohne - um den Unterschied in der Reaktions- 
geschwindigkeit zu sehen. 



Die DeluxePaint IV Bildschirmseite 



Gewisse Funktionen von DeluxePaint beeinflussen den gesamten Bildschirm, 
andere, wie die Werkzeuge und die Pinsel, nur bestimmte Stellen oder Bereiche. 
Der folgende Abschnitt befafit sich mit den Funktionen, die sich auf den ganzen 
Bildschirm beziehen. 



Ausblenden des Werkzeugkastens und der Meniileiste 



In DeluxePaint steht Ihnen die ganze Bildschirmflache zur Vcrfiiguiig, selbst die 
Bereiche, die vom Werkzeugkasten und vom Titclbalken verdeckt sind. 

▲ Um diese beiden Objekte aus dem Weg zu raumen, drtickcn Sio Fl 0. An f d iese 
Weise werden sie ausgeblendet, konnen jedoch durch erneuten Druck auf FIO 
jederzeit wieder sichtbar gemacht werden. (Vergewissern Sie sich, dal.^ der 
Cursor sich nicht in der Menuleiste befindet, weil die Tastenabkiirzungen in 
diesen^ Fall unwirksam bleiben wiirden.) 

▲ Um nur die Menuleiste auszublenden (oder wieder zuriickzuliolen), driickcn 
Sie F9. 

Beachten Sie, dafi Sie nach wie vor Zugriff auf die Meniileiste haben, auch wenn 
sie unsichtbar ist. 

▲ Fahren Sie den Cursor in den oberen Bereich des Bildschirms, jedoch nicht in 
die obere linke Ecke), und driicken Sie die rechte Maustaste, um die Menuleiste 
einzublenden. Jetzt konnen Sie beliebige Optionen in der gewohnten Weise 
auswahlen. 

Sie konnen sich auch Werkzeuge holen, selbst wenn der Werkzeugkasten nicht 
sichtbar ist, indem Sie die entsprechenden Tastenfunktionen verwenden. Eine 
vollstandige Liste der Tastenfunktionen finden Sie in Anhang B. 
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Seiten DeluxePaint stellt Ihnen zwei separate Seiten zum Arbeiten zur Verfiigung. Auf 

diese Weise ist es moglich, die eine fiir Hintergrundmotive, die andere fur 
Vordergnmdzeichnungen zu verwenden. Die verschiedenen Objekte konnen 
dann miihelos zu einer Komposition zusammengestellt werden. Beim Arbeiten 
an einem Bild ist das 2. Bild immer die "andere" Seite, also die, die gerade mcht 
sichtbar ist. Beim Gestalten einer Animation ist das 2. Bild durch das Wort 
"Skizze" kenntHch gemacht, das in der Menijleiste erscheint. Diese Seite kann 
grofier sein als die Bildschirmflache, auch wenn dies fiir die einzelnen 
Animationsrahmen nicht moglich ist. Wie wir gleich sehen werden, ist das 2. Bild 
nicht voUkommen unabhangig von der ersten Seite oder von den Animations- 
Frames. Zum Beispiel teilen sie sich eine gemeinsame Palette. 



Seiten umschalten 



Wenn Sie das erste Mai eine neue Datei offnen oder ein Bild von Diskette laden, 
offnet DeluxePaint die erste der beiden Seiten. 

▲ Laden Sie ein beliebiges Bild aus der BUder-Schublade von der Artl -Diskette. 

▲ Zum Umschalten von einer Seite auf die andere wahlen Sie 2. BiId>Tauschen 
aus dem Grafik-Menii oder driicken die Tastenabkiirzung j. 

Dabei werden Sie feststellen, dafS die Palette der ersten Seite Sie auf die zweite 
begleitet. Das heifit, werm Sie die Palette fiir die eine Seite andem und dann auf die 
andere iibergehen, brauchen SiedieAnderung nicht ein z weites Mai vorzunehmen. 
Allerdings konnen Sie fiir jede Seite eine andere Hintergrtmdfarbe definieren. 
Nur miissen Sie dabei bedenken, Ae& alle Teile eines Anwenderpinsels, die aus 
der Hintergrundfarbe bestehen, durchsichtig bleiben, selbst wenn der Pinsel auf 
die zweite Seite iibemommen wird, die eine andere Hintergrundfarbe aufweist. 

Das aktivierte Werkzeug wird ebenf alls von einer Seite auf die andere iibemommen 
und braucht nicht neu gewahlt zu werden. Im Unterschied dazu werden jedoch 
die Befehle zum Fixieren des Hintergrunds und der Masken-Befehl nicht 
iibemommen. Naheres zum Fixieren des Hintergrunds erfahren Sie im 
nachfolgenden Abschnitt und in Ubung 3, wo wir uns mit praktischen Beispielen 
zum fixierten Hintergrund und mit der Maskentechruk befassen. 
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Seitengrojie In DeluxePaint koimen Sie mit Seitenf ormaten von 320 Pixel (Breite) mal 200 Pixel 

(Hohe) bis zu 1008 Pixel mal 1008 Pixel arbeiten, je nachdem, wieviel Speicher Sie 
zur Verfiigung haben. Das Seitenformat kann jedoch niemals kleiner als die 
aktueUe Bildschirmauflosung sein. Wenn Sie also z.B. mit einem 640x400 
Bildschirmfonnat arbeiten, kann Ihre Seite auch nicht kleiner als 640x400 sein. 
Neben den drei vordefinierten Formaten (Standard, Vollbild imd Overscan) 
konnen Sie in DeluxePaint iiber den Seitenformat-Requester jede beliebige Hohe 
und Breite einsteUen. Zur Anzeige dieses Requester wahlen Sie die Option 
Seitenformat aus dem Grafik-Menii. 




Abb. 3.2 Der Seitenformat-Requester 

Beim Arbeiten mit einem Seitenformat, das grofier ist als der Bildschirm konnen 
Sie die ganze Seite in jedem beliebigen Zeitpunkt im Vorschau-Modus betrachten. 
Dazu gibt es den Befehl Seite zeigen im Grafik-Menii. Ihre aktueUe Arbeitsflache 
wird von einem Rechteck eingerahmt. Dieses Rechteck konnen Sie auf eine andere 
SteUe verschieben, indem Sie die Knke Maustaste gedriickt halten und das Rechteck 
entsprechend ziehen. Geben Sie die Maustaste frei, sobald der gewtinschte Bereich 
vom Rechteck umrandet ist. Sie konnen auf Ihre aktueUe Seite zuriickkehren, 
ohne das Rechteck zu bewegen, indem Sie die Leertaste driicken. 
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Rollen der Seite 



Wenn Sie mit einer Seite arbeiten, die grofier ist als der Monitor, konnen Sie die 
Seite auch init Hilfe der Pfeiltasten (Cursortasten) auf der Tastatur rollen. Es ist, 
wie wenn Sie den BUdschirm axif dem BUd bewegen, nicht umgekehrt: die 
AbwartspfeUtaste bewegt den BUdschinn nach unten, was aussieht, als bewegte 
sich die Seite nach oben. Um die Seite jeweUs einen ganzen Bildschirm hoch- oder 
runterzubewegen, halten Sie beim Driicken der Pfeiltaste zusatzUch die Alt-Taste 
fest. 

Eine sclmellere Methode zum Rollen der Seite besteht darin, den Cursor auf den 
Teil zu bewegen, der bewegt werden soU, und die n-Taste zu driicken. Dies 
bewirkt, dafi die Stelle unter dem Cursor in die Mitte des Monitors zu stehen 
kommt - sofern die Seite so weit geroUt werden kann. 



Bildscliinnaufldsungen 



DeluxePaint unterstiitzt vier verschiedene BUdschirmauflosungen. Es ist durchaus 
moglich, wahrend einer Arbeitssitzung auf eine andere zu wechseln, doch sollten 
Sie sich im klaren dariiber sein, daiS dies einen Informationsverlust nach sich 
'Ziehen kann (z.B. den aktuellen Pinsel, das 2. BUd, der zuletzt benutzte Requester 
usw.) Aus diesan Gnrnd ist es unbedingt erforderlich, die Arbeit vor dem Umstellen des 
Bildschirmformats zu speichern. 

♦ An dieser Stelle sei nochmals darauf hingewiesen, dafi Sie sich daran gewohnen 
solten, Ihre Arbeit aUe 15 oder 20 Minuten abzuspeichern - doch ist es, wie 
gesagt, ganz besonders wichtig, dies zu tun, bevor Sie das BUdschirmformat 
andern. 

Wie wir im Gefuhrten Rundgang (1) bereits erwahnt haben, werden Sie jedesmal 
bei Starten von DeluxePaint anhand eines Requesters nach dem gewiinschten 
BUdschirmformat gefragt. Diesen Requester konnen Sie sich auf Wunsch jederzeit 
wahrend der Arbeitssitzung einblenden, indem Sie aus dem Grafik-Menii die 
Option Bildschirmformat anfordern. Je nach Bildscliirmformat unterliegt die 
Arbeit gewissen Einschrankungen, und die Speicheranforderungen sind 
unterschiedlich. 
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Ahb. 3.3 Der Bildschirmformat-Requester 



Die Palette Dieser Abschnitt beschreibt das Wichtigste, was Sie iiber die Palette wissen 

miissen. Die Farb-Requester konnen Sie kennenlernen, indem Sie die 
Ubungslektionen im nachsten Kapitel durcharbeiten oder indem Sie die 
betreffenden Abschnitte im Nachschlageteil lesen (siehe Palette im Farbe-Menii). 



Der Farb-Mixer 



Mit dem Farb-Mixer koimen Sie aus dem Universum von 4096 Farben nach 
eigenem Geschmack einen Satz von Farben zusammenstellen. Fiir den 
Mischvorgang haben Sie die Wahl zwischen der RGB (Rot, Griin, Blau) oder der 
TSW (Ton, Sattigung imd Wert) Methode. Die Anzahl der Farben, mit denen 
gleichzeitig gearbeitet werden kann, hangt vom Bildschirmformat und von der 
AnzaW der Farben, die im Bildschirmformat-Requester gewahlt wurde, ab. 

▲ Zur Anzeige des Farbmischers wahlen Sie Palette>Mixer ein/aus aus dem 
Farbe-Menii oder klicken den Farbanzeiger mit der rechten Maustaste. 



i^Jp^lrara^^ll^^ll^■rf^flr^(^ 



Abb. 3.4 Der Farbmixer 

Die aktueUe Farbe laiSt sich ohne weiteres verandem, indem man die RGB- oder 
TSW-Regler verschiebt. 
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Anordnen derFarben in der Palette 



Der TAU-Knopf 



DerKOP-Knopf 



Mit TAU(schen) und KOP(ieren) koimen Sie Farben aus einem Teil der Palette an 
einen anderen versetzen oder Farben gegeneinander tauschen. 



Zum Austauschen der Registerposition von zwei Farben: Klicken Sie auf eine 
Farbe, klicken Sie auf TAU und zum Schlufi auf die zweite Farbe. Sofort wechsein 
die beiden Farben ihre Platze. 



Zum Kopieren einer Farbe im Farbregister iiber eine andere: Auf die erste Farbe 
klicken, dann au KOP und scfdiefSlich auf die zweite Farbe. Dadurch wird die 
erste Farbe auf die zweite kopiert. 

Diese beiden Funktionen werden im wesentUchen fiir die Farbverlaufe verwendet. 



Erstellen von Farbverldufen 



Mit dem Paletten-Requester konnen Sie Farbverlaufe (auch "Farbiibergange" 
genannt) definieren. Dabei werden zwischen zwei festgelegten Farben eine Reihe 
von Zwischentonen erzeugt, die einen fliefienden Ubergang bilden. 



Der VERLAUF-Knopf 



A Zur Erzeugung eines Farbverlaufs zunachst die Ausgangsfarbe klicken, dann 
Verlauf und schUefilich die Schlufifarbe. 

DeluxePaint sieht sich die erste und die letzte Farbe des Verlauf s und die Anzahl 
der Schritte an und berechnet dann auf dieser Basis die Zwischentone. 
Angenommen, die erste Farbe ist blau und die letzte gelb, dann kalkuKert 
DeluxePaint die Ubergangsf arben, und es entsteht eine Reihe von Blau-, Blaugriin- 
, Gelbgriin- und Gelbtonen. Im Gegensatz zu den herkommUchen Methoden 
haben Sie hier den Vorteil, dafi Sie die letzte Anderung mit UNDO riickgangig 
machen konnen oder mit Zuriick den vorherigen Zustand wiederhersteUen konnen. 
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Definieren von Bereichen 



Gute Farbbereiche sind eine wichtige Voraussetzung fiir attraktive 
Farbzykluseffekte, fiir abgestufte Fiillungen und fiir manche Malmodi. Mit 
Farbzyklen und Abstufungen befassen wir uns in Ubungslektion 2 von Kapitel 4. 
Nahere Informationen iiber die Malmodi finden Sie spater in diesem Kapitel und 
aufierdem im NachschlageteU. An dieser Stelle woUen wir nur kurz zeigen, wie 
und wo man Bereiche definiert. 

Sie haben die Moglichkeit, bis zu 8 Farbbereiche zu je 32 Farben zu definieren und 
jedem eine RoUgeschwindigkeit zuzuweisen. 

▲ Wahlen Sie die Option Bereiche aus dem Farbe-Menii. Der Bereich-Requester 
ersetzt die Palette im unteren BUdschirmbereich. 




Abb. 3.5 Bereich-Requester 

Im Bereich-Requester werden Farben aus der Palette entlang eines Balkens 
auf gereiht . Diese Sequenz bildet dann einen Bereich. Sie kann ganz unterschiedlich 
sein von der Anordnung der Farben in der Palette. Aufierdem ist es jetzt einf acher, 
die gleiche Farbe in mehr als einem Bereich zu verwenden. Die genaue Benutzung 
des Bereich-Requesters wird im nachsten Kapitel erlautert. 
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Die Palette und die Bildschirmformate 



DeluxePaint enthalt ein Universum mit 4096 Farben. Wieviele Farben maximal in 
jedem Format verfiigbar sind, entnehmen Sie der nachstehenden 
Zusammenstellimg; wieviele Farben Sie effektiv verfiigbar haben, ist eine Frage 
des Speicherplatzes. Wenn Ihre Seite sehr grol5 ist oder Sie mit einem groiSen 
Pinsel arbeiten, karm dies die Anzahl der Farben reduzieren. 

Lo-Res 32 Farben imStandard-LoRes-Modus (64, wenn Ihr Computer 

Extra-Halfbrite unterstiitzt; 4096 im speziellen HAM-Modus) 

Med-Res 16 Farben 

Interlace 32 Farben im Standard LoRes-Modus (64 weim Ihr Compu- 

ter Extra-Halfbrite unterstiitzt; 4096 im speziellen HAM- 
Modus) 

Hi-Res 16 Farben 

Fur allgemeine Informationen iiber die verschiedenen Bildschirmformate 
verweisen wir auf den NachschlageteH. Anhang D: Amiga- Anzeigemodi enthalt 
eine technische Erklarung des Verhaltnisses zwischen den Bildschirmformaten 
und der Anzahl der verfiigbaren Farben. Siehe auch Anhang A fiir Informationen 
im Zusammenhang mit der Speicherauslastung. 



Wie man Werkzeuge iindert 



Werkzeuge werden aktiviert, indem man ihr Icon im Werkzeugkasten anklickt. 
Einmal aktiviert, bleibt ein Werkzeug so lange aktiv, bis ein anderes gewahlt bzw. 
in manchen Fallen, bis es durch emeutes Anklicken "abgewahit" wird. Beispiele 
der letzten Kategorie sind das Raster, das Symmetrie- und das Lupen-Werkzeug, 
welche mit Mauskhck ein- imd ausgeschaltet werden. 

In den meisten Fallen konnen Sie ein Werkzeug durch Rechts-Khck in irgendeiner 
Weise verandem. Es folgt eine ZusammensteUung dieser "Wandler-Effekte". 



Eingebaute Pinsel 



Die Grofie der eingebauten Pinsel kann iiber den Werkzeugkasten geandert 
werden. 

▲ Pinsel mit Rechts-Klick aktivieren. 

▲ Cursor auf die Malflache bewegen. Dabei wird ihm das Wort SIZE angehangt. 

▲ Eine der beiden Maustasten gedriickt halten und diagonal Ziehen, um die 
Grofie des Pinsels zu andem. 
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Spriihdose 



Die Diisenform der Spriihdose lafit sich verandem, indem man das Icon mit 
Rechts-Klick aktiviert. 

▲ Rechts-Klick auf der Spriihdose ausfiihren. 

▲ Cursor auf die Malflache bewegen. Dabei wird ihm das Wort SIZE angehangt. 

▲ Eine der beiden Maustasten festhalten und diagonal ziehen, um die Grofie des 
Kreises zu verandem, der den Spriihbereich darstellt. 



Gerade Linie, Bogen und ungefiillte Formen-Werkzeuge 

H H ^^^ Rechts-Klick auf diese Werkzeug-Icons blendet den Abstand-Requester ein. 



Abstand 



n total ( 

Jgdet* n^ Jfwnkt] _ 



Kontinuiet''li ch 



Abl>!P. t 




Abb. 3.6 Der Abstand-Requester 

Uber den Abstand-Requester konnen Sie die Entfemung zwischen den "Klecksen" 
bestimmen, d.h. entscheiden, ob Sie gepunktete oder kontinuierliche Linien 
zeichnen wollen. Fiir gepunktete Linien konnen Sie die Gesamtzahl der Punkte 
(N Total) definieren oder aber die Anzahl der Pixel zwischen zwei benachbarten 
Punkten (jeder nte Punkte). 

Wahlen Sie das Spriihdosen-Icon, um die Spriihdose mit den anderen Werkzeugen 
zu benutzen, die den Abstand-Requester verwenden. Dies ist besonders praktisch, 
um glatte Bogen und Kreise zu erzielen. 
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Abb. 3.7 Kreis mit verschiedenen Einstellungen im Abstand-Reqiiester 

Fiill- und Formen-Werkzeuge 

Ein Rechts-Klick auf diese Werkzeuge blendet den Fiilltyp-Requester ein. 




Abb. 3.8 Der Fiilltyp-Requester 

Mit diesem Requester konnen Sie einen unter mehreren Fiilltypen fiir Ihre 
Fiillungen und gefiillten Formen auswahlen. Viele der Elemente des Fiilltyp- 
Requesters werden in der Ubungslektion 2 (Arbeiten mit Bereichen) und im 
Nachschlageteil ausfiihrlich behandelt. 
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Der Pinselaufnehmer 



Ein Rechts-Klick auf den Pinselaufnehmer stellt den letzten Anwenderpinsel 
wieder her. Wenn Sie z.B. einen Anwenderpinsel ausgeschnitten hatten (siehe 
Anleitung welter vom in diesem Kapitel) und daran Anderungen vorgenommen 
haben, daim konnen Sie sich mit dieser Methode den Originalpinsel wieder auf 
den Bildschirm holen, Diese Funktion ist auch praktisch, wenn Sie von einem 
Anwenderpinsel auf einen eingebauten Pinsel wechseln und dann wieder auf den 
Anwenderpinsel umschalten woUen. 



Das Text-Werkzeug 



Ein Rechts-KUck auf das Textwerkzeug blendet den Requester Zeichensatz wahlen 
ein. Hier konnen Sie Schrif tarten und -stile auswahlen. 




Abb. 3.9 Der Requester Zeichensatz wahlen 

A Zum Einstellen einer anderen Schriftart oder eines anderen Stils den Requester 
Zeichensatz wahlen einblenden. 

▲ Im Fenster die gewiinschte Schriftart wahlen. Dann mit Hilfe der Auf- und 
Abwartspfeile neben den PunktgroCen die gewiinschte GrolSe einstellen. Uber 
die Stil-Rnopfe (halbfett, kursiv, unterstrichen) behebige Auszeichnungsstile 
auswahlen. Zum Schlufi die Option Zeigen benutzen, um das Ergebnis zu 
sehen. Wenn Sie damit einverstanden sind, auf OK klicken. 

Fine ganz besondere Funktion des Requesters Zeichensatz wahlen ist die Fahigkeit, 
Zeichensatze aus einem Verzeichnis auf einer anderen Diskette einzulesen. Die 
Art-Diskette enthalt zwei spezielle Farb-Zeichensatze, die jedoch nur verwendet 
werden konnen, wenn Sie vor dem Starten von DeluxePaint IV das ColorText- 
Programm fahren (auf das ColorText-Icon auf der DeluxePaint IV 
Programmdiskette doppeUdicken). Tun Sie dies jetzt, bevor Sie die Zeichensatze 
von der Art-Diskette einlesen. Sobald ColorText aktiv ist, gehen Sie wie folgt vor: 
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▲ Den Requester Zeichensatz waWen einblenden. Die DeluxePaint Artl -Diskette 
in ein Laufwerk legen. In das Textfeld fiir die Schublade klicken, dort 
artl :karafonts und Return eingeben. (Benutzer von Systemen mit nur 
einem Laufwerk werden mehrmals zum Austauschen der Disketten 
aufgefordert - befolgen Sie eiivfach die Systemmeldungen.) 

Nach wenigen Sekunden erscheint die Liste mit den Zeichensatzen von der Artl- 
Diskette im Requester. Also konnen wir jetzt einen Zeichensatz laden und 
ausprobieren. 

▲ Klicken Sie auf den Zeicher\satz mit dem Namen ChiselScript und danach auf 
OK. Es erscheint eine Riickfrage, ob Sie die Palette des Zeichensatzes benutzen 
woUen. Klicken Sie auf Ja. Plazieren Sie Ihren Textcursor und schreiben Sie 
drauflos! 

Ihren f ertigen Text konnen Sie beUebig auf dem BUdschirm umherf ahren. Benutzen 
Sie einfach den Pinselaufnehmer, um den Text vom PUntergrund zu losen. Fiir 
den Fall, dafi Sie Texte in Bilder einfiigen (z.B. Legenden oder Uberschriften) 
mochten wir Ihnen hier zwei Tips geben: Hintergrund vor der Texteingabe 
f ixieren. Auf diese Weise konnen Sie den Text spater bewegen, ohne die Grafik in 
irgendeiner Weise zu beeintrachtigen. Oder den Text auf der Reserveseite eingeben 
und ihn dann als Pinsel in das BUd auf der ersten Seite kopieren. 



Raster- und Symmetrie-Werkzeuge 

Durch AnMicken dieser Werkzeug-Icons mit der rechten Maustaste konnen 
bestimmte Aspekte der Raster- und Symmetriefunktionen geandert werden. 

Femer ist es moglich, die Abstande zwischen zwei Punkten zu andem. 
IB A Auf das Raster-Icon klicken, um die Rasterfunktion einzuschalten. 

▲ Das gepunktete Freihandwerkzeug benutzen, um auf der Malflache zu malen. 
Die Punkte zeigen die aktueUe Position des Rasters. 

A Auf das Raster-Icon rechts-Hicken, um den Raster-Requester einzublenden. 
Jetzt konnen Sie den Abstand fiir die X- und Y-Koordinaten einstellen, indem 
Sie die Entfemimgen in die KaUbrierungsboxen eingeben (in Pixel). 

▲ Auf das X-Abstand-Textfeld klicken, mit der Losch- oder Riickschrittaste den 
dort befindlichen Wert loschen und einen neuen Wert eingeben. Versuchen 
Sie es mit 20. Tim Sie dasselbe mit dem Y- Abstand und klicken Sie auf OK. 
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Symmetrie-Icon 




Abb. 3.10 Der Raster-Requester 

▲ Versuchen Sie jetzt, mit dem gepunkteten Freihandwerkzeug zu malen, um zu 
sehen, wie sich das Raster verandert hat. 

Eine Neukalibrierung des Rasters ist auch iiber das blofie Auge moglich. 

A Blenden Sie den Raster-Requester ein. 

▲ Klicken Sie axif Anpassen. 

▲ Dadurch gelangetv Sie auf die Seite zuriick. Der Cursor hat die Form einer 
Matrix, welche das aktuell geltende Raster in grapMscher Form darstellt. Zum 
Andem der Werte driicken Sie die linke Maustaste und verschieben die Maus, 
bis die Matrix die gewiinschte Grofie und Form aufweist. Erst dann geben Sie 
die Maustaste frei. 

Das neue Raster basiert auf dieser Matrix. Sie kormen aber die Rasterpunkte auch 
mit Anpassen verlegen. Bewegen Sie die Matrix, so daG die Zellen in der 
gewiinschten Position sind, und klicken Sie die linke Maustaste. 

Wenn Sie im Perspektiven-Modus arbeiten und einen Rechts-Klick auf das Raster- 
Icon ausfiihren, erscheint der Perspektiven-Requester. Hier konnen Sie ein Raster 
fiir den 3-D-Raum definierenund dariiberhinaus andere perspektivische Parameter 
festlegen. (Siehe Kapitel 5 und auch die Beschreibung zur Option 
Perspektive>EinstelIen unter dem Effekte-Menii im NachschlageteU). 



Durch Rechts-Klick auf das Symmetrie-Icon konnen Sie die Art der Symmetrie 
andem. Dabei wird der Symmetrie-Requester eingeblendet. 
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Die Malmodi 




Abb. 3.11 Der Symmetrie-Requester 

Fiir eine Beschreibung der verschiedenen Optionen des Symmetrie-Requesters 
verweisen wir auf den NachscWageteil. Wenn Sie an dieser Stelle Lust haben, 
etwas auf s Geratewohl auszuprobieren, andem Sie die Einstellungen und malen 
Sie mit verschiedenen Formen drauflos. 



Die Optionen des Modus-Meniis beeirvflussen die Art und Weise, wie Ihr Pinsel 
die Farbe auf die Seite auftragt. Hier wollen wir uns nur einige der Modi kurz 
anschauen. Ausfiihrlicliere Informationen finden Sie im NachschlageteO. 

Um die Wirkung der Malmodi zu sehen, brauchen Sie etwas auf dem BUdschirm. 
Laden wir also das vorgegebene Venus-Bild. 

▲ Die Venus-Graphik von der Artl -Disk laden. 

Sehen wir uns zunachst einige Malmodi an, mit denen man bereits aufgetragene 
Farben andem kann. 

▲ Nehmen Sie den grofiten der eingebauten Pinsel und greifen Sie sich das 
gepunktete Freihand-Werkzeug so wie die Farbe (schwarz). 

▲ Wahlen Sie die Option Schmieren aus dem Modus-Menii, bewegen Sie den 
Pinsel auf den Mund der Venus. Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, 
wahrend Sie hin und her iiber den Mund streichen. 

Sie werden bemerken, dafi dabei keine schwarze Malfarbe aufgetragen, sondem 
lediglich die bereits auf dem BUd befindlichen Farben verschmiert werden, etwas 
so, als wiirden Sie mit einem nassen Lappen dariiberfahren. Die Option Schmieren 
vermischt also die Pixel, ohne ihre Farbe direkt zu andem. 

▲ Wahlen Sie Weich aus dem Modus-Menii, halten Sie die linke Maustaste 
gedriickt, wahrend Sie den Pinsel einmal entlang der Kante des Rrrms der 
Gottin fahren. 
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Auch jetzt benutzt der Pinsel nicht schwarz als Malfarbe. Welch reduziert den 
Kontrast zwischen zwei benachbarten Flachen, indem es zusatzliche Farben 
einfiigt, die einen weicheren Ubergang vortauschen. Die Funktion sucht sich in 
der aktuellen Palette die geeigneten Farben. In unserem Fall enthalt die Palette 
zahlreiche Farben in dunklen Brauntonen (Kimilinie) und den Gelbtonen des 
Gesichts, weshalb die Weichmacher-Funktion hier ein sehr gutes Resultat erzielt. 

Manche der Malmodi andem die Art und Weise, in der die Farben des Pinsels 
eingesetzt werden. Namentlich Mustei und Farbe bestimmen, ob ein 
Anwenderpuisel mit den im Pinsel enthaltenen Farben oder in der aktuellen 
Vordergrundfarbe malt. Hier eine Demonstration, wie das funktioniert: 

▲ Klicken Sie CLR, um den Bildschirm zu leeren. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie den Pinsel mit dem 
Namen MultiCycleMe auf der Artl-Disk. Wahlen Sie dann die Option 
PaIette>PinselpaIette verw. aus dem Farbe-Menii. 

♦ Beim Laden ernes Anwenderpinsels wechselt der Maknodus automatisch auf 
Muster. Dies bewirkt, dafi mit den Farben im Anwenderpinsel gemalt wird. 

▲ Ziehen Sie mit dem Anwenderpinsel eine gerade Linie von oben nach unten 
iiber den Bildschirm, so dafS ein breiter Streifen in verschiedenen Griinblau- 
und Rottonen entsteht 

▲ Wahlen Sie jetzt aus dem Modus-Menii die Option Farbe und Ziehen Sie einen 
weiteren Streifen. 

Dieser zweite Streifen ist einfarbig, weil diese Option die aktuelle Vordergrundfarbe 
und nur die Form des Anwenderpinsels benutzt. 

A Wahlen Sie Zyklus aus dem Modus-Menii und Ziehen Sie einen weiteren 
Streifen. 

Der Pinsel malt jetzt einen Streifen, der aus horizontalen Farbbandern besteht, 
wobei die Farben der Anordnung der Palette entsprechen. Zyklus benutzt die 
Bereiche im Farbpaletten-Requester und "durchroUt" beim Malen die Farben 
"zyklisch". Wir haben hier ein gutes Beispiel, wie Farbbereiche sich auf die 
Malmodi auswirken. 

▲ Wahlen Sie schlieClich aus dem Opt-Menii Multizyklus. Holen Sie sich das 
gerade Linien-Werkzeug aus dem Werkzeugkasten und Ziehen Sie eine gerade 
Linie vom oberen Bildschirmrand nach unten. 

Multizyklus instruiert DeluxePaint, alle Farben im Pinsel einzeln zu durchroUen, 
wenn der Zyklus-Modus aktiv ist. Da der Pinsel aus vielen Farben 
zusanrnrengesetzt ist, entsteht ein sehr buntes Muster. Driicken Sie die TAB-Taste 
um zu sehen, wie psychadelisch Sie mit Multizyklus und Farbzyklus malen 
konnen. 
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Abb. 3.12 VENUS - eine Demonstration der verschiedmen Malmodi 



Extra-Halfbrite-Modus 



Hbrite ist eine neue Funktion in DeluxePaint, die nur bei Verwendung von 64 
Farben aktiviert werden kann. Also miissen wir zunachst das Bildschirmformat 
andern. 

Wahlen Sie die Option Bildschirmformat aus dem Grafik-Menii. KUcken Sie im 
eingeblendeten Requester auf 64 Farben und bestatigen Sie diese EinsteUung mit 
OK, 

Ihre Palette soUte jetzt 64 Farben enthalten. Die ersten 32 sind die gleichen, die Sie 
bereits im Lo-Res-Format batten, die zweiten 32 sind die HaKbrite-Entsprechungen 
der ersten Serie. 

♦ Nicht aUe Amiga 1000 Systeme unterstiitzen Extra Halfbrite. Wenn die zweiten 
32 Farben in der Palette identisch mit den ersten 32 sind, ist Ihr System nicht 
mit dem Extra Hbrite Chip ausgestattet. Falls Sie aufriisten mochten, wenden 
Sie sich an Ihren Fachhandler. 

Es folgt eine kurze Demonstration der Art und Weise, wie Hbrite ftjnktioniert. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Grafik-Menu und laden Sie das Bild namens Hall 
of Stars aus der Picture-Schublade im Lo-Res-Verzeichrds Ihrer Artl -Diskette. 
Auf die Anfrage des Requesters zum Andern des BUdschirmf ormats antworten 
SiemitNEIN. 

▲ Wahlen Sie jetzt den grofiten eingebauten Pinsel, zusammen mit dem 
Freihandwerkzeug. Wahlen Sie Hbrite aus dem Modus-Menii. Malen Sie 
irgendwo auf der Malflache mit der linken Maustaste ein paar Kringeln. 
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Wenn Sie im Hbrite-Modus mit der linken Maustaste malen, verwandeln sich alle 
Farben aus der ersten 32er-Serie in der Palette in ihre Hbrite-Entsprechung. Dies 
lalSt das Bild dunkler erscheinen. Aus diesem Grund eignet sich der Hbrite- 
Modus hervorragend, um Schatten zu erzeugen. 

▲ Malen Sie jetzt etwas mit der rechten Maustaste. 

Dabei bleiben die Stellen, die bereits mit einer Farbe aus den ersten 32 gefarbt sind, 
unverandert, wahrend sich die Hbrite-Farben aufhellen. 

Damit haben Sie einen kleinen Einblick in einige der Malmodi bekommen. Es 
lohnt sich, die ausfuhrlicheren Beschreibungen im Nachschlageteil zu lesen. Denn 
der geschickte Einsatz der Mahnodi kaim sehr viel Zeit sparen und faszinierende 
Effekte erzeugen. 



Tas tenabkiirzungen 



Die meisten Benutzer wissen die umfassende Liste der Tastenabkiirzungen in 
DeluxePaint zu schatzen, weil sie damit schneller und effizienter arbeiten konnen 
als mit den Meniioptionen, die mit der Maus angesteuert werden miissen. Die 
Tastensteuerung ist ein wichtiger Bestandteil des Programms, und es sei an dieser 
Stelle nochmals darauf hingewiesen, dafi die meisten Tastenabkiirzungen auch 
aktiviert werden konnen, wenn die Maustaste gedriickt ist! Das heilJt, daC mehrere 
Funktionen gleichzeitig angesprochen werden konnen. 

Ein kurzes Beispiel mag verdeutlichen, wie praktisch die Tastenabkurzungen sein 
konnen. Angenommen, Sie wollen einen Anwenderpinsel sehr prazise definieren: 

Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer. Bewegen Sie das Fadenkreuz auf den 
Ausschnitt, den Sie "unter die Lupe nehmen" wollen und schalten Sie die 
VergroiSerung ein. Ziehen Sie einen Rahmen um den gewiinschten Ausschnitt 
auf. Halten Sie die Maustaste gedriickt, wahrend Sie ein zweites Mai m driicken, 
um die Vergrofierung auszuschalten. Fahren Sie das Fadenkreuz in die andere 
Ecke des Ausschnitts und driicken Sie nochmals m, um diese SteUe zu vergrofiern. 
Zum Schlufi geben Sie die Maustaste f rei und halten nun Ihren neuen Pinsel in der 
Hand. 

Dies war nur ein Beispiel zur Veranschaulichung. Natiirlich gibt es zahlreiche 
andere Anwendungen, besonders im Zusan\inenhang mit Animationsarbeiten. 
Dort karm man mit Hilfe der Tastenabkiirzungen viele Dinge tun, die ohne gar 
nicht realisierbar waren. Jedesmal, werm Sie in einer Situation sind, wo Sie eine 
Meniioption benutzen mochten, wahrend die Maustaste gedriickt ist, probieren 
Sie es ganz einfach iiber die Tastatur. Dies wird in der Regel das gewiinschte 
Resultat bringen. 

Eine voUstandige ZusammensteUung der Tastenabkiirzxingen finden Sie am Schlufi 
dieses Handbuchs, in Anhang B, und femer auf der Referenzkarte. 
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Bevor Sie weitermachen 



Bevor Sie zum nachsten Kapitel iibergehen oder DeluxePaint auf eigene Faust 
erkunden, mochten wir Ihnen noch kurz einen Vorgeschmack einiger interessanter 
und raffmierter Funktionen des Programms geben, auf die daim an anderen 
Stellen im Handbuch naher eingegangen wird. 



Fixieren des Hintergrunds 



Hier wollen wir Sie auf eine sehr einf ache aber iiberaus leistungsf ahige Funktion 
hinweisen, mit der Sie auf Ihrem Bild herummalen koimen, ohne Gefahr zu 
lauf en, Ihr Kunstwerk zu ruinieren. 

A Laden Sie die Graphik Seascape von der Artl Disk. Auf die Frage, ob das 
Bildschirmf ormat oder die Anzahl der Farben geandert werden sollen, klicken 
Sie auf Ja. 

▲ Wahlen Sie die Option H'grund>Fix. aus dem Effekte-Menii. 

Damit machen Sie nichts anderes, als das aktuelle BUd auf den Hintergrund zu 
"fixieren", so dafi es nicht mehr angetastet werden kann. Oder anders ausgedriickt, 
die Malflache wird in zwei Schichten aufgeteUt, eine untere, fbderte, und eine 
obere, die iiberarbeitet werden kann. 

▲ Klicken Sie auf CLR und beobachten Sie, was passiert - iiberhaupt nichts! 

Das Bild der unteren Ebene ist fixiert und kann in keiner Weise geandert oder 
zerstort werden, ganz gleich, was Sie ansteUen. 

▲ Wahlen Sie einen dicken Pinsel und malen Sie irgendetwas. Oder benutzen Sie 
die Sprijhdose, werm Sie wollen. Probieren Sie es anschliefiend mit der rechten 
Maustaste und sehen Sie zu, was passiert. 

Werm der Hintergrund fixiert ist, erfMt das Malen mit der rechten Maustaste eine 
echte Radiergummifunktion. Besonders praktisch ist der Umstand, dafi Sie das 
ijrspriingliche BUd iibermalen und dann das neu entstandene Bild emeut fixieren 
konnen - und zwar mit einem einzelnen Mausklick. Aufierdem kann der 
Hintergrund genauso schnell wie er fixiert wird, auch "freigegeben" werden. 
Dafur gibt es die Option H'grund>Freigabe im Effekte-Menii. Dadurch wird die 
Fixierung aufgehoben, und ein Klicken auf CLR loscht das ganze BUd. 

Wir werden uns mit dem fixierten Hintergrund im nachsten Kapitel nochmal 
befassen, namlich im Zusammenhang mit den Anwenderpinseln und der Art 
und Weise, wie sie mit dem Hintergrund interagieren. Tun Sie sich inzwischen 
keinen Zwang an und experimentieren Sie drauflos mit dieser Funktion, die jeden 
Bilderrestaurateur begeistem wiirde. 
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AnimPainting 



In Kombination mit der rechtshandigen Pinselaufnahme konnen Sie erne komplexe 
Form von einem fixierten Hintergrund ablosen (vorausgesetzt, die Form wurde 
nach dem Fkieren gemalt), ohne den Flintergrund in irgendeiner Weise zu 
beeinflussen. DeluxePaint behalt alle Bildteile des fixierten Hintergnmds im 
Speicher, die von nicht-fixierten Formen iiberlagert sind, so dafi die Formen 
beliebig umherbewegt werden konnen, um "versteckte" Bereiche sichtbar zu 
machen. 



Werm Sie zu den Anwender gehoren, die gerade ihre ersten Schritte im Bereich 
der Computergraphik untemehmen, dann konnen Sie jetzt mit uns zusammen 
einen "Riesensprung" ins AnimPainting machen, einer sehr fortgeschiittenen 
Technik. Wir zeigen Ihnen im folgenden Abscknitt, wie man mit Hilfe von 
mehreren Bildem ("frames") verbliiffende Effekte erzielen kann. 

▲ Wahlen Sie Pinselanim>Laden.. aus dem Anim-Menii. Legen Sie die Art2 
Disk in ein I^ufwerk tmd klicken Sie den E)isks-Knopf, bis im Fenster <VOL> 
Art2 angezeigt wird. 

▲ Klicken Sie auf <VOL> Art2, welches dann im Schubladen-Textfeld erscheint. 

▲ Klicken Sie auf <VOL> Art2, welches im Textfeld erscheint. 

▲ Khcken Sie auf <DIR> AnimBrush im Fenster. 

▲ Fiihren Sie auf der Datei namens Sweep. Anbr einen Doppelklick aus. 

Wenn der Dialog ausgeblendet wird, hangt an Ihrem Cursor ein AnimPinsel in 
der Form eines hihabers des Schwarzen Karate-Giirtels. 

Ein AnimPinsel ist etwas Besonderes, insofern als er aus vielen Phasen besteht, die 
beim Malen "durchgeblattert" werden. 

A Wahlen Sie Palette>Pinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii, um den Pinsel 
in seiner eigenen Palette darzustellen. 

▲ Legen Sie den Pinsel einmal auf die Malflache ab. 

▲ Bewegen Sie die Maus und legen Sie den Pinsel ein zweites Mai ab. 

Dabei werden Sie feststellen, daiS der "Stempel" das zweite Mai anders aussieht. 
Bei jedem Klicken blattert der Pinsel zur nachsten "Phase" weiter. 
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Animations-Bilder ("Frames") 



Im vorherigen Abschnitt haben Sie mit dem AnimPinsel auf einer einzigen 
Bildschirmseite gemalt. Jetzt wollen wir sehen, was passiert, wenn Sie jeweils eine 
Phase auf eine Seite legen. Dies ist eine Methode, um mit DeluxePaint IV 
Animationen zu erstellen. 

▲ Wahlen Sie Dunkelblau als Ihre Hintergrundfarbe und leeren Sie den 
BUdschirm. 

▲ Wahlen Sie FramoAnzahl aus dem Anim-Menii. Dadurch wird der 
Framezahler eingeblendet. Geben Sie 20 in das Zahlfeld ein. (Dazu klicken Sie 
auf der rechten Seite des Feldes und loschen den dort befindlichen Wert mit 
der Ruckschrittaste, bevor Sie den gewiinschten Wert eingeben.) Klicken Sie 
zuT Bestatigung auf OK. 



AnimPainting Mit "Animpainting" bezeichnet man das Malen mit dem Pinsel, wahrend die 
einzelnen Phasen durchlaufen werden. Fiir Sie als Anwender ist dies genau wie 
das normale Malen, weil das Programm die Phasen automatisch durchblattert. 

▲ Mit einem RechtskUck auf das Gerade Linien Werkzeug den Abstand-Requester 
einblenden. Auf den Knopf N Total klicken, um ihn zu markieren. In das 
Textf eld daneben klicken und den Wert auf 20 setzen. Daim OK ankMcken, um 
den Requester zu verlassen. ,,- 

Werm Sie jetzt eine Linie malen, werden genau 20 Stempel zwischen dem Anf angs- 
und dem Endpunkt deponiert. Die Verwendung der N-Total-Option ist deshalb 
sehr praktisch, wenn man entlang eines eirvfachen Pf ades eine Animation gestalten 
will. 

▲ Driicken Sie Umschalter-7, um Ihren AnimPinsel auf seine erste Phase 
zuriickzusetzen. 

▲ Wahlen Sie das Gerade Linie Werkzeug. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt und 
Ziehen Sie eine Linie von links nach rechts iiber den Bildschirm. 

Werm Sie loslassen und auch die Alt-Taste freigeben, konnen Sie zusehen, wie 
DeluxePaint Ihren AnimPinsel in jedem der 20 Animations-Frames ablegt. 

▲ Wenn das Programm mit dem Animpainting zu Ende ist, driicken Sie die 5 auf 
der Tastatur. 

Nun zeigt der Karate-Experte aUe seine besten Manover. Driicken Sie 4, wenn Sie 
eine kontinuierliche Animation sehen mochten. Falls die Animation zu schnell 
ablauft, driicken Sie mehrmals die LinkspfeUtaste, um die Abspielrate zu 
verlangsamen. Zum Stoppen des Bewegungsablaiifs dient die Leertaste. 
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Zusammenfassung 



Damit sind wir am Ende des Gefiihrten Rundgangs angelangt. Kapitel 4 enthalt 
einige Ubungslektionen, die Ihnen die Verwendimg von Farben und Paletten 
naherbringen. Und da die Farbfahigkeiten von DeluxePaint sehr wichtig und 
vielseitig sind, en\pfehlen wir Ihnen unbedingt, sich dieses Kapitel sorgfaltig 
anzusehen. 
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Notizen 
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Kapitel 4: Ubungslektionen 
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Kapitel 4: Ubungslektionen 



Die vier Ubungslektionen in diesem Kapitel zeigen Ihnen einige der 
leistungsfahigsten Funktionen von DeluxePaint. Obwohl sie aUe ein gemeinsames 
Thema teHen - die wirkungsvoUe Verwendung der Farben - so sind sie doch 
unabhangig voneinander und konnen durchaus einzeln abgehandelt werden. 



libungslektion l:Arbeiten mitFarbe 

In dieser Lektion fiihren wir Sie mit durch die DeluxePaint IV Farb-Requester. 

▲ Starten Sie DeluxePaint IV von vom und wahlen Sie im Bildschirmf ormat- 
Requester die EinsteUung Lo-Res 16 Farben. 

16 Farben sind eine bescheidene Anzahl aus dem Farbuniversum des Amiga, aber 
fiir unseren Zweck hier durchaus ausreichend. Wenn Sie ein Kenner von 
DeluxePaint III sind, werden Sie f eststeUen, dafi sich im Bereich Farbmanipulation 
einiges geandert hat - vor aUem im Hinblick auf das Arbeiten im HAM-Modus, 
wo wir einige neue Werkzeuge eingefiihrt haben, von denen Sie iibrigens auch in 
den anderen Modi profitieren konnen. 



Manipulation der Palette 



In diesem Abschnitt woUen wir uns anschauen, wie Sie Ihre Palette manipulieren 
und das Beste aus den Farben herausholen konnen, die Ihnen in den nicht-HAM- 
Modi zur Verfiigung stehen. 



Die Palette im Werkzeugkasten 



hn Gefiihrten Rundgang haben Sie gesehen, dafi die Anzahl der Farben, mit 
denen Sie malen konnen, vom gew^ahlten Bildschirmf ormat abhangt. Dabei miissen 
Sie sich stets im klaren sein, dafi Sie nur mit den Farben malen konnen, die in der 
Palette direkt imter dem Werkzeugkasten enthalten sind. Der einzige Modus, fur 
den diese Einschrankung nicht gilt, ist der HAM-Modus. Falls Sie also irgendwann 
nicht mehr sicher sind, welche Farben Sie zur Verfiigung haben, dann sehen Sie 
sich die Farbtopfe in der Palette unter dem Werkzeugkasten an. 
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Abb. 4.1 Der Farbanzeiger und die Palette 

Selbstverstandlich bleibt es Ihnen iiberlassen, diese Palette ganz nach Ihren 
Wiinschen aufzubauen. In der Kegel werden die Farben iiber den Farbmixer 
geandert. 



Der Paletten-Mixer 



Fahren Sie den Cursor auf den Farbanzeiger und klicken Sie dort mit der 
rechten Maustaste. 



Dies bewirkt die Anzeige des Paletten-Mixers. Dieser kann jedoch auch iiber die 
Meniioption PalettoMixer Ein/Aus aus dem Farbe-Menii angefordert werden 
oder mit der Tastenabkiirzung p. Benutzen Sie einfach die Methode, die Ihnen am 
besten liegt. 
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Abb. 4.2 Der Paletten-Mixer 



Paletten und Farbsatze 



Was Ihnen vermutlich am Paletten-Mixer gleich auf fallen wird, ist die Tatsache, 
daiS er mehr "Facher" aufweist als es Farben in Ihrer Palette gibt. DeluxePaint FV 
gestattet Ihnen das mischen und "verteilen" von Farben aufierhalb Ihrer Palette, 
so daC Sie frisch drauflos experimentieren konnen, ehe Sie sich festlegen. 
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Es gibt 32 Farbfacher in einer Reihe und 8 Reihen (numeriert von bis 7). Das 
ergibt 256 Farbfacher im ganzen Mixer. Die Gesamtheit dieser Farbfacher 
bezeichnen wir als den Farbsatz. Die Palette ist ein "Subset" davon, also eine 
kleine Auswahl. Im Paletten-Mixer sind die Farben der Palette in der Reihe 
angeordnet, und der obere und der linke Rand jeder Farbe ist in weiG markiert. Im 
Unterschied dazu sind die nicht zur Palette gehorenden Farben am oberen und 
am hnken Rand mit HeUblau gekennzeichnet. Innerhalb der 16-Farben-Modi 
Oder im HAM-Modus konnen Sie die Farbe des linken Randes benutzen, imi zu 
sehen, wo die ersten 16 Palettenfarben zu Ende sind. 

Beim erstmaHgen Offnen des Paletten-Mixers haben Sie nur die Palettenfarben. 
Der Rest der Facher sind leer, d.h. mit einem Schachbrettmuster versehen. Falls 
Sie versuchen, mit einer dieser Farben zu malen, erhalten Sie Weifi. 

Die Pfeile anldicken, um die Ubrigen 
Farben in der Palette Farben in der Palette zu sehen 




AktueiiePdet^ -^ sm^^DJi m mf¥W m^~^ 'i tx^^^^^'nj: ^^ 

RGB/TSW Knopf 




Die "Aktions" Knopfe Aktuelle Vordergrundgarbe Mix-FMche 

Abb. 4.3 Der Paletten-Mixer 



RGB/TSW-Regler Sehen wir uns zuerst an, wie man die Farben andem kann, die sich in der Palette 
befinden. 

A Klicken Sie auf das leuchtende Rot im Paletten-Mixer und malen Sie damit 
etwas auf die Malflache. 

Es ist also durchaus mogHch, mit offenem Paletten-Mixer zu zeichnen. 

A Verschieben Sie die Regler im Paletten-Mixer, um das Rot zu andem. 

Dabei andert sich interaktiv auch die Farbe auf dem Bildschirm. Das Rot im Farb- 
Mixer ist eine Palettenfarbe, weshalb die Farbe, die Sie auf den Bildschirm 
aufgetragen haben, direkt damit verbunden ist. Dies gilt fiir die meisten 
BUdschirmformateinsteUungen in DeluxePaint IV. HAM ist die Ausnahme. Im 
HAM-Modus ist es mogUch, mit Farben zu malen, die nicht in der Palette 
enthalten sind. 

A Klicken Sie auf den RGB-Knopf, um auf das TSW-Modell umzusteigen. 
Benutzen Sie jetzt diese Regler, um die Farbe welter zu verandem. 

In DeluxePaint IV konnen Sie die Farbwerte entweder mit dem RGB (Rot, Griin, 
Blau) Oder dem F,S,W (Farbe, Sattigung, Wert) ModeU verandem. Eine ausfijhrliche 
Beschreibung folgt etwas welter hinten. 
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UNDO A Klicken Sie auf UNDO im Mixer, um die Anderungen an der Palette 

zuriickzunehmen. Dies bewirkt, dafi sowohl die Farbe im Farbtopf der Palette 
als auch auf der Malflache wieder auf das leuchtende Rot zuriickspringt. 

Mit UNDO konnen Sie jede Anderung an einer Farbe in der Palette annuUieren, 
solange Sie nicht zwischendixrch eine andere Farbe anklicken. Derm UNDO 
erirmert sich immer nur an die letzte Anderung. Um die Palette und den Farbsatz 
auf den Zustand zuriickzuschalten, den sie beim Offnen des Paletten-Mixers 
batten, mussen Sie auf den Knopf Zuriick klicken. Auf diese Weise konnen Sie 
nach Lust imd Laime experimentieren und jederzeit wieder auf den urspriinglichen 
Zustand zuriickkehren. 



Kopieren und Tauschen 

Zum Neuanordnen der Farben in der Palette gibt es die Knopfe Kopieren (KOP) 
und Tauschen (TAU). 

▲ Wahlen Sie das leuchtende Rot, klicken Sie auf KOP und dann auf das erste 
leere Fach rechts neben der Palette, um das Rot dorthin zu kopieren. 

A Klicken Sie auf das Gelb in der Palette und kopieren Sie es neben das leere Fach 
direkt neben dem neuen Rot. 

A Solange das Gelb noch ausgewahlt ist, klicken Sie auf Tauschen und dann auf 
das neue Rot, um so die Platze dieser beiden Farben zu tauschen. 

Kopieren und Tauschen sind einfache Hilfsmittel, mit denen Sie die Farben in 
Hirer Palette schnell und einfach neu einordnen konnen. Am haufigsten werden 
sie im Zusammenhang mit der Definition von Verlaufen verwendet. Um dieses 
Thema geht es im nachsten Abschnitt. 



FarbverlUufe Die Farbverlaufe bilden eine wirksame Methode, subtile Ubergange zwischen 

Farben zu bilden. Zum Beispiel einen Ubergang von Weifi auf Dunkelblau: 

A Klicken Sie auf das Weifi in Ihrer Palette, daim auf Verlauf und schliefiUch auf 
das dunkle Blau am rechten Ende der Palette. 
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Auf diese Weise erhalten Sie einen Verlaxif von Weifi nach Blau, berechnet nach 
mathematischen Prinzipien auf der Basis der Anzahl der Farbfacher zwischen 
den beiden gewahlten Farben. An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dafi 
DeluxePaint fur seine Farbverlaufe das TSW-Modell benutzt. Dies bedeutet, dafi 
ein Verlauf von Blau und Gelb durch die Griintone des Farbkreises lauft. Viele 
andere Funktionen des Programms (u.a. auch die Bereiche) verwenden das RGB- 
Modell zur Kalkulation von Farbverlaufen. Um von den Vorteilen dieser beiden 
Modelle profitieren zu konnen, ist es wichtig, die Unterschiede zu verstehen. Falls 
Ihnen diese noch schleierhaft sind, empfehlen wir Ihnen unbedingt die Lektiire 
des Abschnitts Einfuhrung in die RGB- und TSW-Farbmodelle etwas spater in diesem 
Kapitel. Dort erhalten Sie eine kurze Einfiihrung in die Farbtheorie. 



Die Farben des Farbsatzes - Spezieller Hinweis 



Nun, da Sie kein Rot und kein Gelb mehr in Ihrer Palette haben (dafiir in Ihrem 
Farbsatz), ist es angebracht, ein wichtiges Konzept vorzusteUen. 

Wenn Sie in irgendeinem Farbmodus aujier HAM mit einer Farhe aus dem Farbsatz zu 
malen versuchen, die nicht in Ihrer Palette enthalten ist, ersetzt DeluxePaint diese mit 
einer Farbe aus der Palette, die der von Ihnen gewahlten am ndchsten kommt. 

Hier ein Beispiel: 

▲ Klicken Sie auf das Rot in Ihrem Farbsatz und malen Sie damit auf der 
Malflache. 

Ihre Zeichenf arbe ist nicht etwa Rot, sondem das dunklere der beiden Grautone in 
der Palette - derm dieses Grau ist die Farbe in der Palette, die dem Rot im RGB- 
Farbwiirfel am nachsten liegt. (Mehr fiber den Farbwiirfel erfahren Sie weiter 
hinten in diesem Kap itel.) 

▲ Klicken Sie auf das Gelb in Ihrem Farbsatz und malen Sie damit auf der 
Malflache. 

Die neue Zeichenf arbe ist der heUere der beiden Grautone in der Palette. An dieser 
Stelle sei noch einmal darauf hingewiesen: Schauen Sie immer auf die Palette 
unter Ihrem Werkzeugkasten, wenn Sie herausfinden woUen, mit welchen Farben 
Sie malen konnen (dies gilt fur aHe Modi aufier dem HAM-Modus). 



Die Mix-Flache Auf der Mix-Flache konnen Sie Ihre Farben mischen, genau so, ^vie der Kiinstler 
das auf seiner Palette tut. Wie die zusatzUchen Farbfacher im Farbsatz, so kann 
auch die Mix-Flache alle der mogUchen 4096 Farben enthalten, doch aufier im 
HAM-Modus konnen Sie nur mit denjenigen malen, die Sie in die Palette 
aufnehmen. Versuchen wir mal, eine neue Farbe zu mischen. 
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▲ Wahlen Sie den dritten runden Pinsel aus Ihrem Werkzeugkasten und dazu 
die rote Farbe aus Ihrem Farbsatz. Pinseln Sie damit auf der Mix-Flache herum, 
und wahlen Sie darm Gelb, um es mit dem Rot zu mischen. Die Kombination 
der beiden Farben ergibt orangefarbene Tone. Beim Mischen verteUt der Pinsel 
die gemischten Farben, doch jedesmal, wenn Sie kUcken, beginnt der Pinsel 
wieder mit Gelb, so dafi Sie effektiv mehr Gelb zugeben. 

Um die neu entstandene Farbe in den Farbsatz zu iibemehmen, benutzen Sie den 
Aufnehmen-Knopf (AUF). 

▲ Klicken Sie auf ein leeres Fach im Farbsatz, dann auf Aufnehmen. Dabei 
verandert sich Ihr Cursor in eine Pipette. KUcken Sie auf eine Farbe in der Mix- 
Hache. 

Die Farbe, auf die Sie gekUckt haben, wird in das leere Fach des Farbsatzes 
iibertragen. 

Zum Leeren der Mixflache klicken Sie auf eine beHebige Farbe, die darm die 
aktueUe Mischfarbe ersetzt. 

A KMcken Sie auf Weifi in der Mix-Palette, dann auf Kopieren und schlieiilich in 
die Mix-Flache, um diese weifi zu machen. 



Der Requester Palette anordnen 



Obwohl wir ein paar Farben in der Palette erfolgreich mit dem Paletten-Mixer 
verlegt haben, so ist die eleganteste Methode doch iiber den Requester zum 
Anordnen der Palette. 

▲ Wahlen Sie Paletto Anordnen aus dem Farbe-Menii. 

Dieser Requester zeigt jeweils vier Farbreihen, wobei Sie mit den Auf- und 
AbwartspfeUen sehr schnell die restlichen vier Reihen einblenden konnen. Jeder 
KUck auf die Pfeile rechts der Reihen roUt um eine Reihe hoch oder runter. Die 
Zahl in der oberen linken Ecke des Requesters zeigt die Zahl der Reihe zuoberst in 
der Liste. Bei Anzeige der ersten vier Reihen (Reihe bis 3) ist diese Zahl 0, bei 
Anzeige der zweiten vier Reihen (Reihe 4 bis 7) ist diese Zahl 4. Durch gleichzeitiges 
Festhalten der Unwchalttaste konnen Sie ganz schneU auf die ersten oder die 
letzten vier Reihen schalten. 




Abb. 4.4 Der Requester Palette anordnen 
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Die Knopfe in diesem Requester funktionieren genau gleich wie die im Paletten- 
Mixer. Die Verlauf-Option ist hier besonders praktisch, weil Sie damit iiber 
mehrere Reihen "verteilen" konnen, ohne die Reihen rollen zu miissen. 



Laden und Sichem von Paletten und Farbsdtzen 



In DeluxePaint IV konnen auch Paletten und Farbsatze separat gesichert und 
geladen werden. Wenn Sie die Ubungslektion zu diesem Bereich durcharbeiten, 
werden Sie ein Beispiel zum Laden eines Farbsatzes sehen. Andemfalls sollten Sie 
sich die entsprechende Besckreibung im NachschlageteU zu Gemiite fiihren. 



Einfiihrung in die RGB- und TSW-Farbmodelle 



In dieser Ubungslektion wird Ihnen mittels die Referenzpalette erklart, wie 
DeluxePaint Rot, Griin und Blau miteinander mischt, um die iibrigen Farben zu 
erzeugen. AuGerdem finden Sie hier den Versuch einer Erklarung des Verhaltnisses 
zwischen dem RGB- und dem TSW-ModeU. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Grafik-Menvi und laden Sie das BUd namens 
Referenzpalette.LoRes aus der "Picture" -Schublade Ihrer Artl Disk. 

▲ Auf die Frage zum Andem des Bildschirmformats auf dasjenige der Datei 
antworten Sie mit "Ja". 
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Abb. 4.5 Die Referenzpalette 

Die Referenzpalette enthalt die Farben des Farbspektrums: Rot, Orange, Gelb, 
Griin, Blau und Violett. Dies sind die Farben, die durch Mischen von Farbpigmenten 
entstehen — also auch die Farben, mit denen der traditionelle Leiiiwandkiinstler 
arbeitet. Das Spektrum, das bei der Mischimg von farbigem Licht entsteht, ist ein 
anderes; es umf ai3t die Farben Rot, Gelb, Griin, Zyan, Blau und Magenta. 
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▲ Wahlen Sie PalettoMixer Ein/Aus zum Einblenden des Paletten-Mixers. 
Klicken Sie auf den Hauptbildschirm, um ihn zu aktivieren. Driicken Sie FIO 
zum Ausblenden der Meniileiste und des Werkzeugkastens. Fahren Sie den 
Cursor auf das Bild und driicken Sie den Abwartspfeil auf der Tastatiir, bis die 
Buchstaben ROYGBV sich am oberen Rand des Bildschirms befinden. 

Sehen wir uns jetzt die RGB- und TSW-Werte einiger der Farben aus der 
Referenzpalette an. 

▲ Klicken Sie auf den Aufnehmen-Knopf im Paletten-Mixer und darm auf das 
rote Quadrat in der Reihe Pure Color (Reine Farbe). Sehen Sie sich die Regler 
im Mixer an. 

Im Sinne des RGB-ModeUs zeigt der Mixer, dafi ein "reines" Rot nur Rot-Anteile 
enthalt, d.h. keinerlei Anteile von Griin oder Blau. 

▲ Klicken Sie auf den RGB-Knopf, um auf das TSW-Modell umzusteigen. 

In der TSW-Terminologie wird der gleiche Tatbestand aiAand der folgenden 
Eigenschaften charakterisiert: Reines Rot hat den Ton (hue) mit voller Sattigung 
(saturation) und vollem Wert (value). Vielleicht eiinnem Sie sich an Kapitel 4, wo 
gesagt wurde, dafi die Sattigung der relative Gehalt an Farbe im Verhaltnis zu 
WeiS sei, anders ausgedriickt: die Sattigung ist die Reinheit oder die Ausgepragtheit 
der Farbe. Der Wert ist die relative Helligkeit/Dunkelheit einer Farbe, also ihre 
Intensitat oder Leuchtkraft. Um der Sache etwas naher auf den Grund zu gehen, 
verstellen wir die Regler: 

▲ Den Schieberegler in der S- (Sattigungs-) Saule ganz nach links bis zum 
Anschlag ziehen und beobachten, was mit der Farbe passiert. S-Regler wieder 
nach rechts fahren und stattdessen den W-Regler ganz bis zum linken Anschlag 
Ziehen. 

Beim Verschieben des S-Reglers nach links wird das Rot heller und heller, bis es 
scWiefilich weiS ist. Umgekehrt wird es beim Verschieben nach rechts des W- 
Reglers dunkler und dimkler, d.h. es wird mehr und mehr Schwarz beigemischt, 
bis es schhefilich schwarz ist. Hinweis: Unabhangig von der EinsteUung der 
beiden Eigenschaften Ton und Sattigung, erzeugt der Wert (Intensitat, W) Null 
stets Schwarz. 

Die Wirkung der Sattigungs- und Wert-Regler (S und W) entspricht genau dem, 
was aus der Referenzpalette hervorgeht: Die Farben in der Reihe mit geringer 
Sattigung sind blafi — sie enthalten werug Farbe; die Farben in der Reihe mit 
geringem Wert sind dunkel — sie sind arm an Leuchtkraft. Die Farben in der 
Reihe der reinen Farben (Pure Color) hingegen sind vol! gesattigt und voller 
Leuchtkraft. 

Der Ton (hue) bezieht sich ganz einfach auf die Position einer Farbe im 
Farbspektrum oder auf dem Regenbogen — Rot, Gelb, Griin, Zyan, Blau oder 
Magenta — und die verschiedenen Zwischenfarben. Abb. 4.6 zeigt die Positionen 
der Farben im Farbkreis. 
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Abb. 4.6 Der Farbkreis 

Wenden wir uns einer anderen Farbe in der Referenzpalette zu. 

▲ Klicken Sie auf den Aufnehmen-Knopf und dann auf das gelbe Quadrat in der 
Reihe Pure Color (Reine Farbe). 

A Klicken Sie auf den TSW-Knopf, um auf die RGB-Regler zuriickzuschalten. 

Die RGB-Regler zeigen, dafi Gelb einen maximalen AnteU an Rot und Griin 
enthalt, jedoch keinerlei Blau. Man sagt, Gelb ist die Komplementarfarbe zu Blau. 
Zu jeder Primarfarbe gehort eine Komplementarfarbe. Innerhalb des RGB-Systems 
stellt man sich die Beziehungen der primaren Farben und ihrer 
Komplementarfarben am besten in Form eines Wiirf els vor, wobei jede Dimension 
eine der drei Primarfarben darstellt, wie dies aus Abb. 4.7 hervorgeht. Wenn man 
entlang der Kante nach unten geht, imi der griinen Farbe Rot beizumischen, dann 
erhalt man in der Ecke (R15, G15, BO) das Komplement von Blau, welches in der 
entgegengesetzten Ecke von Blau Uegt. Ein Blick zuriick auf Abb. 4.6 wird Sie 
davon iiberzeugen, dafi im TSW-Farbsystem die Komplementarfarben ihren 
Primarfarben ebenfalls direkt gegeniiberliegen — d.h. auf dem Farbkreis liegen 
sich Blau und Gelb gegeniiber. 
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Abb. 4.7 Der RGB-Farbwurfel 

Schwarz ist das Fehlen jeglicher Farbanteile (RO, GO, BO), Weifi ist das Ergebnis der 
maximalen Menge der drei Farben (R15, G15, B15). Die diagonal durch das 
Wiirfelzentrum verlaufende Linie, die Schwarz mit Weil5 verbindet, zeigt die 
Positionen der Grautone, welche durch Beimengen gleicher Mengen von Rot, 
Griin und Blau entstehen. So wiirde R8, G8, B8 ein mittleres Grau ergeben. 
Versuchen wir es gleich aus: 

▲ Ziehen Sie im Mixer alle RGB-Regler auf die Stellung 8 (Mitte der Balkenskala). 
Wenn alle drei Primarfarben diesen Wert haben, resultiert ein Mittelgrau. 

A KUcken Sie auf den RGB-Knopf, um auf das TSW-ModeU zuriickzuschalten. 
Sehen Sie sich hier die Position des Wert-Regler in der Farbpalette an: er 
befindet sich an der gleichen Stelle wie die Rot-, Griin- und Blau-Regler (um 
sich zu vergewissem, konnen Sie ganz schneU auf RGB zuriickschalten). 

Besonders gut geeignet ist das TSW-System fiir das Mischen von Grautonen. Hier 
braucht man nicht aUe Regler in dieselbe Position zu bringen (wie beim RGB- 
ModeU); stattdessen zieht man den Sattigungs-Schieberegler an den unteren 
Anschlag und fahrt dann den W-Regler auf der Skala hoch bis zum gewiinschten 
Grauton. Die Position des T (Farbton) Reglers ist dabei voUkommen uninteressant 
(wirkungslos), weil Grau keinerlei Farbe (Sattigung) enthalt. 

A Fahren Sie den Farbton-Regler nach links und nach rechts. Sie werden feststellen, 
dafi das erzeugte Grau sich nicht verandert. Fahren Sie jetzt aber den Wert- 
Regler nach Unks und nach rechts und schalten Sie hin und her zwischen den 
beiden FarbmodeUen, um zu sehen, wie die RGB-Regler sich ganz genau 
anpassen. 

Schaffen Sie es, die Farbe zuriick auf Gelb zu stellen? (Denken Sie daran, Gelb ist 
die Komplementarfarbe zu Blau.) 

A Bewegen Sie den Rot- (R) und den Griin- (G) Regler ganz bis zum Anschlag 
nach rechts und den Blau- (B) Regler ganz nach Unks. 
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Jetzt, wo Sie die gnmdlegenden Zusammenhange und Techniken kennen, sollten 
Sie selbst ein wenig experimentieren. Hier ein kleiner Trick zum Ausprobieren: 
stellen Sie sich ein paar Ihrer Lieblingspaletten zusaminen und sichern Sie sie mit 
der Option PalettoSichem.. aus dem Farbe-Menii. Sie konnen dann diese Palette 
automatisch wiederherstellen, indem Sie sie iiber das Farbe-Menii laden. 

Ehe wir das Thema Farbmischungen verlassen, hier eine kurze Zusammenfassung 
der wichtigsten Punkte: 

▲ Der Amiga und DeluxePaint mischen Farben mit Hilfe des RGB-Systems, 
welches am besten durch den Farbwiirfel dargesteUt werden kann. 

▲ Zum Ermitteln einer reinen Farbe kann das TSW-ModeU herangezogen werden. 
Man fahrt die S- und W-Regler an den rechten Anschlag der Balken und zieht 
dann den T-Regler aHmahlich nach links, bis die gewiinschte Farbe erscheint. 

▲ Zur Erzeugung eines Grautons setzt man entweder aUe drei RGB-Regler auf 
die gleiche Position, oder man setzt den S-Regler an den Unken Anschlag und 
variiert dann den W-Regler, bis man den gewiinschten Ton gefunden hat. 

Das Bild mit der Referenzpalette dient nicht nur als gates Beispiel-Farbspektrum 
im Rahmen der Ubungen, sondem erfiiUt eine praktische Funktion zur EinsteUung 
des Monitors. Drucken Sie eine Kopie des BUdes auf Ihrem Farbdrucker aus und 
vergleichen Sie die Farben dann mit den auf dem Bildschirm dargestellten. 
Regulieren Sie dann Iliren Monitor, bis die Farben auf dem Bildschirm denjenigen 
auf dem Papier entsprechen. 



Ubungslektion 2:Arbeiten mit Bereichen 



In dieser Ubung lernen Sie aUes, was Sie zum Anlegen eines Bereichs wissen 
mijssen. Bereiche braucht man im wesentHchen fiir abgestufte Fiillungen und fiir 
die Farbzyklusfunktion. In DeluxePaint IV wurden die Bereichsfunktionen aus 
dem Paletten-Requester herausgenommen, um dem Anwender mehr Flexibihtat 
zu gewahren. Als erstes woUen wir Ihnen das Arbeiten mit Bereichen in den 32- 
Farben-Modi zeigen, well hier die gnmdlegenden Konzepte einfacher zu 
demonstrieren sind. Dem FLAM-Modus ist dann eine eigene Ubungslektion 
gewidmet. Doch, wie gesagt, schalten wir zunachst in einen 32-Farben-Modus 
um: 

▲ Andem Sie das Bildschirmformat auf Lo-Res 320 x 256 mit 32 Farben. 



Laden eines Farbsatzes 



Bevor Sie mit dem Anlegen eines Bereichs beginnen, miissen wir einen Farbsatz 
laden, der eine attraktive Reihe von Farben fiir den vorgesehenen Bereich enthalt. 
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▲ Wahlen Sie Farbsat2>Laden.. aus dem Farbe-Menii. 

▲ Bei Anzeige des ersten Requesters zum Laden des Farbsatzes legen Sie Ihre 
Artl Disk in das Laufwerk und laden die Datei Range.set aus der Colors- 
Schublade. 

Sobald der Farbsatz geladen ist, legt Ihnen das Progranvm einen zweiten Requester 
vor, der demjenigen zum Anordnen der Palette ahnUch sieht. 




Abb. 4.8 Der Requester Laden Farbsatz 

In diesem Requester konnen Sie auswahlen, welche Farben Sie vom Farbsatz 
laden und Ihrem aktueUen Farbsatz hinzufiigen woUen. Dabei konnen Sie die 
Hinzufiigen-Option wahlen, oder Sie konnen Ihren ganzen Farbsatz mit dem neu 
eingelesenen iiberschreiben. Fiir unser Beispiel wollen wir die Farben des aktueUen 
Farbsatzes durch die neuen ersetzen. Also: 

▲ Auf den Uberschreiben-Knopf (UEBERSCHR) klicken. 

Der Uberschreiben-Knopf ladt Farben, beginnend mit der Farbe 0, in Ihren aktueUen 
Farbsatz. Nach dem Laden des Farbsatzes wird automatisch der Requester Palette 
anordnen eingeblendet, damit Sie die Farben nach Ihrem Gutdiinken arrangieren 
koimen. Die Palette, die erscheint, enthalt zwei Farbverlaufe, die sehr feine 
Abstufungen malt - selbst in dem niedrig auflosenden Modus, mit dem wir 
gerade arbeiten. Diese Farbverlaufe wurden durch Mischen der Farben an beiden 
Enden der Verlaufe itn Paletten-Mixer und anschUefendes Aktivieren der Verlaufe- 
Option zur HersteUung der Ubergangsfarben erzeugt. 
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Anlegen des Bereichs 



Wahlen Sie Bereiche.. aus dem Farbe-Menii, um den Bereichs-Requester 
einzublenden. 
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Abb. 4.9 Der Bereichs-Requester 

Der Bereichs-Requester ist die neue Methode von DeluxePaint zum Anlegen von 
Bereichen zur Verwendung in Abstufungen und Farbzyklen. Fiir jedes Dokument 
konnen bis zu acht Bereiche erstellt werden, die zusammen mit der Datei 
gespeichert werden. Beim Offnen des Programms enthalt es einen Standard- 
Farbsatz im ersten Bereich. In unserem Fall umfafit der Standardbereich die 
Grautone in der unteren Halfte der Palette. Diesen Bereich werden wir lonverandert 
lassen und uns einen neuen anlegen. Mit dem Schieberegler in der oberen linken 
Ecke des Requesters konnen Sie auswahlen, welchen Bereich das Programm 
benutzen soU. 

▲ Klicken Sie rechts neben dem Regler, um auf Bereich 2 umzuschalten. 

Bereich 2 ist noch undefiniert (leer) und kann jetzt bearbeitet werden. Um einen 
Bereich anzulegen, legen Sie Farben auf den Balken - so, wie Sie es im ersten 
Bereich gesehen haben. Falls Bereich 2 nicht leer ist, klicken Sie auf den LEEREN- 
Rnopf. 

▲ Klicken Sie auf das letzte Gelb im Requester. 

Dir Cursor verwandelt sich in einen rechteckigen Tropfen, und der Farbar\zeiger 
in der oberen rechten Ecke zeigt, daG Sie sich die gelbe Farbe gegriffen haben. 

▲ Bewegen Sie den Cursor auf die erste Markierung auf dem Bereichsbalken 
und klicken Sie dort. (Dabei wird die gelbe Farbe auf den Balken plaziert, und 
der Cursor nimmt wieder seine Pfeilform an.) Plazieren Sie auch das zweite 
Gelb auf diese Weise auf den Balken. 



TIP Damit das Plazieren der Farben etwas flinker geht, konnen Sie die Fasten ii und + 

verwenden. Gehen Sie wie folgt vor: 

A Driicken Sie die Taste ii, um auf die nachste Farbe in der Palette zu schalten. 

Dabei wird der Cursor wieder zu einem Tropfen, der die neue Farbe enthalt. 
Klicken Sie diesen an die gewiinschte SteUe auf dem Bereichsbalken. 

▲ Driicken Sie wiederum die Taste ii und dann den Balken, bis Sie aUe Ihre Gelb- 
, Orange- und Rottone auf dem Balken haben. 
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♦ Es ist nicht notig, die Farben alle direkt nebeneinander auf den Balken zu 
legen, um einen wirkungsvoUen Bereich zu kreieren. Genausowenig ist es 
notig, die Farben in der gleichen Reihenfolge zu plazieren wie in der Palette. 
Wir tun dies hier nur, weil es in den nicht-HAM-Modi die bequemste Methode 
ist. Auf Variationen werden wir noch im Zusammenhang mit den Abstufungen 
im HAM-Modus und mit der Farbrollfunktion spater in dieser Ubungslektion 
zu sprechen kommen. 

▲ Klicken Sie auf den Zeigen-Knopf, um sich den Bereich in Form einer Abstufung 
anzeigen zu lassen. 

Dabei erscheint eine mit dem aktuellen Bereich gemalte Abstufung sowohl im 
Requester selbst als auch in dem Balken iiber dem Requester. Die Abstufung im 
Requester enthalt samtMche verfiigbaren Farben im Amiga Farbuniversum von 
4096 Farben. Wenn Sie (wie wir im Moment) nicht im HAM-Modus arbeiten, zeigt 
der Balken iiber dem Requester, wie die Abstufung unter Verwendung der 
aktuellen Palette aussieht. Da wir unseren Bereich ausscMiefilich aus Farben aus 
der Palette zusammengesteUt haben, ist die Wirkung phanomenal. 



Der Umkehren-Knopf 



Der Umkehren-Knopf neben der neuen Abstufung bewirkt genau das, was der 
Name vermuten laGt: er kehrt die Positionen der Farben auf dem Bereichsbalken 



▲ KHcken Sie einmal auf den Umkehren-Knopf, um die Wirkung zu beobachten. 
Khcken Sie ein zweites Mai, um wieder auf den urspriingHchen Zustand 
zuriickzuschalten. 



Muster und Zuf alls-Dither 



Die Abstufungen, die Sie im Moment sehen, wurden aus einem regelmafiigen 
Muster gebildet, das einen gleichmafiigen Ubergang zwischen den Farben 
bewerksteUigt. Auf Wunsch kormen Sie dies jedoch auch andem, indem Sie den 
ZufaUs-Knopf und den Dither-Regler am unteren Rand des Bereich-Requesters 
benutzen. Bei Verwendung der ZufaUsfunktion werden die Abstufungen mit 
einem "zuf aUigen" Dithering versehen, das Sie iiber den Dither-Regler kontrollieren 
koimen. 

A Klicken Sie auf den ZufaUs-Knopf . 

Dieser wird im eingeschalteten Zustand mit einem Hakchen versehen. Die 
Abstufungen werden jetzt mit einem Zufalls-Dithermuster neu gemalt. 
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▲ Ziehen Sie den Dither-Regler ganz nach rechts, um zu sehen, wie dies Hire 
Abstufungen beeinflufit. Ziehen Sie ihn ganz zum Anschlag nach links, um 
das Dithering zu unterdriicken. 

A Klicken Sie ein zweites Mai auf den Zufalls-Knopf, um das ZufaUs-Dithering 
wieder auszuschalten. 

Damit kennen Sie die Bedienungsinstrumente fiir die Bereiche, und wir woUen 
Ihnen jetzt zeigen, wie Sie diese fiir abgestufte Fiillungen benutzen konnen. 



Abgestufte Fiillungen 



Wie bereits erwahnt, sind es vor allem die abgestuften FiiUungen, bei denen man 
mit Bereichen arbeitet. In DeluxePaint IV unterscheiden wir zwei allgemeine 
Kategorien: die lineare Fiillung, die bereits in DeluxePaint IH implementiert war, 
und die "richtungsgebundene" FiiUung, bei der Sie den Winkel fur lineare 
Abstufungen und den Mittelpunkt fiir radiale Abstufungen festlegen konnen. 
Diese verschiedenen abgestuften FiiUungen werden itn folgenden erklart. 



Der Fiilltyp-Requester 



Wie im Gefiihrten Rimdgang beschrieben, ist der FuUtyp-Requester der Ort, an 
dem Sie Ihre Entscheidungen dariiber treffen, was fiir einen Fiilltyp Sie fiir Ihre 
Formen verwenden, und was fur ein Werkzeug Sie dazu nehmen woUen. Der 
Requester wird angezeigt, wenn Sie den Farbeimer oder eines der gefiiUten Icons 
mit der rechten Maustaste anklicken. 

▲ Rechts-Klick auf den Farbeimer im Werkzeugkasten ausfiihren, um den FMtyp- 
Requester zu offnen. 




Abb. 4.10 Der Fulltyp-Requester 
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Der untere Teil des Fiilltyp-Requesters enthalt eine Sarrumlimg von Optionen zum 
Fiillen mit einem Bereich. Hier konnen Sie die gewiinschten Bereiche auswahlen 
und die Art und Weise, wie die Fiillung erfolgen soil. Der Requester zeigt auch 
eine DarsteEung des aktiven Bereichs und zeigt die Zuf alls- und Dither-Optionen, 
wie wir sie soeben im Bereichs-Requester angetroffen haben. 



Lineare Fiillungen 



Die ersten drei Icons im Abstufungs-Bereich des Fiilltyp-Requesters sind Fullungen, 
die bereits von DeluxePaint III unterstiitzt wurden. Sehen wir uns die erste davon 



▲ KHcken Sie auf das <-> Icon im Requester. 

▲ Wenn Bereich 2 (gelb bis rot) nicht bereits Ihr akti ver Bereich ist, khcken Sie in 
das Bereichsfeld, loschen Sie die dort befindHche Nummer und schreiben Sie 
stattdessen 2. Driicken Sie Return, um auf Bereich 2 zu schalten. Dieser wird 
nun angezeigt. Klicken Sie auf OK. 

▲ Wahlen Sie das gefiiUte Kreis-Symbol und Ziehen Sie einen Kreis mit einem 
Radius von etwa 2,5 cm. 

DeluxePaint malt einen Kreis, der horizontal von links nach rechts mit der 
Abstufung gefiillt ist. Die anderen beiden Optionen in dieser Reihe funktionieren 
im Prinzip gleich. Sie malen lineare Fiillungen, die entweder horizontal oder 
vertikal verlaufen. Probieren Sie es am besten selbst aus und sehen Sie sich dazu 
Abb. 4.14 an. 



Richtungsgebundene Abstufungen 



DeluxePaint IV fiihrt neue Abstufungen ein, mit denen Sie die Richtung der 
Abstufung behebig definieren konnen. Dabei werden zwei Hauptkategorien von 
Abstufungen unterschieden: lineare und radiale. 
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Lineare Abstufungen 



Die beiden linearen Abstufungen sind Lin(ie) und Form. Beide werden mit einer 
Richtungslinie gebildet, die angibt, in welchem Winkel die Abstufungen verlauf en. 

▲ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gefiillte Rreis-Icon, um den 
Fiilltjrp-Requester einzublenden. Wahlen Sie die Lrn(ien)-Option und klicken 
Sie auf OK. 

A Zeichnen Sie einen weiteren gefiillten Rreis etwa in der gleichen Grofie. 

Bei Freigabe der Maustaste verwandelt sich der Cursor in ein Fadenkreiiz, das 
durch eine Linie mit dem Kreismittelpunkt verbunden ist. Dies ist die sog. 
Richtungslinie, die zur Festlegung des Winkels benutzt wird. 

▲ Plazieren Sie das Fadenkreuz so, dafi die Richtungslinie in einem Winkel von 
etwa 45° nach oben imd rechts verlauft (vgl. Abb. 4.11) und klicken Sie. 




Ahh. 4.11 Anlegen der Richtungslinie 

Dieser neue Kreis wird jetzt mit einer Abstufung von 45° gefiiUt. 



Radiate Abstufungen: 



Die drei radialen Abstufungen sind: Krs(Kreisf6rmig), Kon(tur), und 
Glz(Glanzlicht). Fiir diese Abstufungsarten benotigen Sie die Richtungslinie und 
das Fadenkreuz, um den Mittelpunkt zu definieren, von dem aus die "Strahlen" 
verlauf en. 

▲ Blenden Sie den FiiUtyp-Requester ein. Wahlen Sie die Option Krs und khcken 
Sie auf OK. Zeichnen Sie einen weiteren gefiillten Kreis, wiederum in etwa 
derselben Grofie wie die vorherigen. 
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A Bei Erscheinen der Richtungslinie legen Sie diese in einem Winkel von 45° an, 
wobei Sie diesmal jedoch sicherstellen, dafi das Fadenkreuz zwischen dem 
Kreismittelpunkt und seinem Rand liegt (vgl. Abb.4.12). KKcken Sie zur 
Bestatigung. 




Abb. 4.12 Anlegen der Richtungslinie fur eine radiale Fullung 

Diesmal wird der Kreis mit einer Abstufung gefiillt, die vom angeklickten 
Mittelpunkt aus strahlenformig nach auGen geht. Als Glanzfarbe der Abstufung 
wird die erste Farbe des Bereichs auf die angekiickte Stella auf getragen. Selbst 
werm Sie aufierhalb des Kreises kUcken, nimmt das Programm diese SteUe als den 
"Ausgangspunkt" (oder Strahlenzentrum) - was natiirHch einen anderen Effekt 
mit sich bringt. Probieren Sie es einfach aus! 
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Die nachste Abbildung zeigt je ein Beispiel der verschiedenen abgestuften 
Fullimgen, wie sie in DeluxePaint IV verfiigbar sind - unter Verwendimg der 
Abstufung von Gelb nach Rot. Experimentieren Sie ruhig auch mit den anderen 
abgestuften FiiUungen und auch mit dem Zuf alls-Dithering. Aufierdem empf ehlen 
wir Dmen, die radialen Abstufungen auch mit anderen Formen auszuprobieren, 
um ein Gefiihl fur die mogUchen Kombinationen von Fiillung imd Form zu 
bekonmien tmd herauszufinden, vv^as fur Wirkungen sich erzielen lassen. 
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Abb. 4.13 Beispiele deracht moglichen abgestuften FiiUungen. 



Farbzyklus-Bereiche 



Im Abschnitt zu den abgestuften FiiUungen haben Sie gelemt, wie man einen 
Bereich benutzt, um Formen mit Abstufungen zu fiiUen. Diese gleichen Bereiche 
und andere konnen Sie auch zwa\ Anlegen von Farbroll-Animationen einsetzen. 
Weim Sie mit DeluxePaint HI vertraut sind, kennen Sie sicher auch die einfachste 
Form der Farbrolltechruk, bei der aufeinanderfolgende Farbbereiche von der Art 
benutzt werden, wie wir sie oben fiir die Abstufungen definiert haben. DeluxePaint 
IV fiihrt jetzt zwei weitere Arten von Farbzyklen ein, bei denen auch Farben 
eingesetzt werden konnen, die nicht in der Palette eines Farbrollbereichs sind. Wir 
werden im folgenden einen kurzen BUck auf die verschiedenen Varianten der 
Farbzyklen werfen und uns dann einige der Farbzyklus-Pinsel (Brushanims) 
ansehen, die auf der Artl Diskette mitgeliefert werden. 
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Konventionelles zyklisches Rollen der Farbpalette 



Die einfachste Form des Farbzyklus springt von einem Farb-"Fach" zum nachsten. 
Voraussetzung ist deshalb, dafi mehrere Farben aus der Palette fiir den "Zyklus" 
gewahlt werden. Durch geschickte Kombination der Farben kann man auf diese 
Weise Animationen simulieren. Die Artl Disk enthalt erne Reihe von Beispielen 
fiir diese Technik. Zwei davon wollen wir uns hier kurz ansehen: 



Laufendes Mannchen 



▲ Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie den Pinsel namens 
Cycle2.brush aus der Brush-Schublade auf der Artl Diskette. 

Der Pinsel setzt sich aus mehreren Bildem eines Strichmannchens zusammen, die 
einen Bewegungsablauf bilden. 

A Wahlen Sie die Option Palette>Pinselpalette aus dem Farbe-Menii, um die 
Palette des Pinsels zur aktiven Palette zu machen. 

▲ Machen Sie Farbe zu Hirer Hintergrundfarbe und klicken Sie auf CLR, um 
den Bildschirm auf schwarz zu setzen. 

▲ Machen Sie einen Abdruck des Pinsels und driicken Sie die Tab-Taste, um den 
Farbzyklus in Gang zu setzen. 

Jede Stellung des Strichmannchens ist in etner anderen Farbe gezeichnet (aUe aus 
Bereich 1 ) . Weil ftinf der sechs Farben schwarz sind, ist unmer nur ein Frame auf s 
Mai sichtbar, namhch in dem Moment, wo die weiGe Farbe an die Position riickt. 
Die restlichen fiinf Frames bleiben gegen den schwarzen Hintergrund unsichtbar. 
(Offnen Sie den Farb-Mixer und andem Sie die schwarzen Farben in diesem 
Bereich auf eine andere Farbe, um aUe Frames sichtbar zu machen.) 



Das drehende Rad 



▲ Laden Sie den Pinsel Cyclel von der Artl Disk. Machen Sie einen Abdruck 
davon und driicken Sie Tab, um die Farbzyklusfunktion in Gang zu setzen. 

Dieses Farbrad wurde als ein Kreis gezeichnet, dessen "Speichen" von der Nabe 
an die Peripherie verlaufen. Die 'Tortenstiicke" wurden dann mit benachbarten 
Farben aus dem Bereich 2 gefiUlt. Die wechselnden Farben im Rad erwecken den 
Eindruck eines sich drehenden Rades. 

Die Pinsel mit den Namen Birds, Snowball, StormNight und Fireworks sind 
weitere Beispiele dieser Art der Farbanimation. Laden Sie alle diese Pinsel und 
schalten Sie die Animationsfunktion ein. 
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Einzel-Farbregister-Zyklen 



In DeluxePaint IV koimen Sie auch ein einzelnes Register zykKsch durch einen 
Farbbereich roUen. Zur Abwechslxing woUen wir hierfiir nicht einfach ein 
vorgefertiges Beispiel von der Diskette laden, sondem selbst ernes ersteUen. 

▲ Wahlen Sie Palette>StandardpaIette aus dem Farbe-Menii. 

▲ Zeigen Sie den Bereichs-Requester an imd fahren Sie den Regler auf Bereich 2. 
Klicken Sie airf den Leeren-Knopf daneben, um den Bereich zu leeren. 

A BCHcken Sie auf die dritte Farbe in der Palette (ein leuchtendes Rot) und 
plazieren Sie dieses auf die linke Seite des Bereichsbalkens. Plazieren Sie das 
helle Gelb in die Mitte des Balkens. Klicken Sie auf den Zeigen-Knopf, um den 
neuen Bereich sichtbar zu machen. 

Sie haben jetzt im Requester eine Abstufung, die von Rot nach Gelb verlauft. (Die 
Abstufung liber dem Requester sieht nicht ganz so eindrucksvoU aus, well die 
Palette nicht alle Zwischenfarben aufweist, wax eine wirklich harmonische 
Abstufung zu erzeugen.) Im Moment benutzt Ihr Bereich zwei Farbregister, d.h. 
Farben aus der Palette. Dafi die Farben auf dem Bereichsbalken aus der Palette 
stammen, sehen Sie an dem kleinen Punkt darunter. Dies ist das Kennzeichen fiir 
Farben aus der Palette. Der Tiick besteht jetzt daiin, das Gelb auf eine Nicht- 
Paletten-Farbe zu andem. Zu diesem Zweck holen wir uns den RGB-Wert aus der 
Abstufung im Requester. 

▲ Driicken Sie das Komma (,) auf der Tastatur, um sich die Pipette zu beschaf f en. 
Fahren Sie den Cursor auf den heUgelben Bereich der Abstufung im Requester 
und klicken Sie dort, um das Hellgelb zu greifen. 

Der Farbanzeiger wechselt auf ein leuchtendes Gelb. 

▲ Klicken Sie den Cursor mit dem gelben Farbtropfen direkt auf das Gelb in 
Ihrem Bereich. 

Dieses neue Gelb ist nicht durch einen Punkt markiert, derm wie wir wissen, 
stammt es ja nicht aus der Palette, sondem ist ein RGB-Wert, den das Programm 
fiir Abstufungen und Farbzyklen benutzen soU. 

▲ Driicken Sie emeut die Komma-Taste, holen Sie sich ein leuchtendes Rot von 
der Unken Seite der Abstufung und plazieren Sie es am aufieren rechten Ende 
des Bereichsbalkens. 

Ihr Bereichsbalken und die Abstufung sollten jetzt so aussehen: 
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Abb. 4.14 Bereichsbalken mit Rot-Gelb-Bereich unter Verwendung von Farben 
aujierhalb der Palette. 

A Bewegen Sie den Raten-Regler im Requester ganz nach rechts, und klicken Sie 
auf OK, tim den Requester zu schliefien. 

A Wahlen Sie das leuchtende Rot in der Palette und malen Sie damit. Driicken 
Sie dann auf die Tab-Taste, um den Farbzyklus in Gang zu setzen. 

Das leuchtende Rot soUte jetzt kontinuierHch durch Orange und Gelb und zuriick 
auf Rot schalten. Audi die rote Farbe in Ihrer Palette durchrollt Orange und Gelb, 
wahrend die anderen Farben unveriindert bleiben. Der Farbzyklus lauft also 
unter Verwendung eines einzigen Farbregisters. 

Wie Sie sich leicht denken konnen, eignet sich diese neue Form des Farbzyklus 
hervorragend fiir Strobe-Effekte, derm so konnen SteUen des BUdes ein- und 
ausgeblendet warden, ohne dafi viele Farben dazu aufgewendet werden miissen. 



Hybride Zyklen Es ist durchaus moglich, konventioneUe Farbzyklen in Verbindung mit RGB- 
Farben zur Erzeugung von beweglichen Bildem zu definieren, die auch Strobe- 
Effekte aufweisen. Damit Sie sich ein BUd von diesen Anwendungsmoglichkeiten 
machen konnen, haben wir ein paar Musterbeispiele auf die Diskette gelegt. 
Werm Sie Lust haben, konnen Sie sich diese jetzt anschauen, derm diese Farbzyklen 
sind besonders interessant. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie den Pinsel CycleCircle 
aus der Pinsel-Schublade. 

A Wahlen Sie Palette>Pinselpalette aus dem Farbe-Menii, um die aktueUe 
Palette durch die Pinselpalette zu ersetzen. 

Ihr Pinsel besteht jetzt aus einem blauweifien Kreis. 

A Machen Sie einen Abdruck dieses Pinsels und driicken Sie die Tab-Taste, um 
den Farbzyklus in Gang zu setzen. 

Obwohl der urspriingUche Pinsel kerne Gelbtone enthielt, kommen beim Drehen 
des Rades Gell> und Goldtone in den Zyklus hinein. Wenn Sie den Bereichs- 
Requester offnen und sich dort Bereich 1 anschauen, sehen Sie eine Kombination 
von Palettenfarben (durch den Punkt als solche ausgewiesen) und RGB-Farben 
(ohne Punkt). 
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Hinweis Wenn Sle sich mit dem Gedanken tragen, eigene Bilder zu gestalten, die diese Art 

der hybriden Animation benutzen, sollten Sie zunachst mit einem konventionellen 
Farbzyklus anfangen imd diesen richtig zum Laufen bringen, und erst zum 
Schlufi RGB-Farben hinzunehmen, um die Strobe- Wirkung zu erzeugen. 



Ubungslektion 3:Malen im HAM-Modus 

Dank der magischen Fahigkeiten des HAM-Modus konnen Sie auf dem Amiga- 
Computer gleichzeitig mit sage und schreibe 4096 Farben malen. In den richtigen 
Handen kaim dies die schonsten Wunderwerke ergeben. Doch werm Sie noch rue 
mit diesem Modus gearbeitet haben, miissen Sie sich etwas Zeit lassen. Beginnen 
Sie am besten mit dieser Ubtmgslektion, die Ihnen die wichtigsten Dinge zum 
HAM-Modus erklart. 

Bevor Sie loslegen: 

▲ Starten Sie das Programm von vom und wahlen Sie im BUdschirmformat- 
Requester das Format 320x256 und HAM. 



Die HAM-Palette 



Als erstes wird Ihnen auffaUen, dai? unter der Palette im Werkzeugkasten PfeUe 
und ein Buchstabe zu sehen sind. 



^^H Abb. 4.15 Der Farbanzeiger und die HAM-Palette 

Mit Hilfe der Pfeile kormen Sie die Farben in Ihrem Farbsatz durchlaufen; der 
Buchstabe weist darauf hin, welche der Gruppen zu je 16 Farben Sie gerade vor 
sich haben. 

▲ Klicken Sie mehrmals auf den rechten Pfeil unterhalb der Palette, um vorwarts 
zykhsch durch den Farbsatz zu roUen (die meisten Farben sind leer). Klicken 
Sie auf den Unken PfeU, run riickwarts druch den Farbsatz zu rollen. 

Um schneller an den Anfang oder das Ende der Palette zu gelangen, konnen Sie 
beim Anklicken der Pfeile die Umschalttaste gedriickt halten. 
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▲ Halten Sie die Umschalttaste fest und klicken Sie auf den Rechtspf eil, um auf 
die letzte Farbgruppe und auf den LinkspfeU, um auf die erste Farbgruppe zu 
schalten. 

Die erste Farbgruppe im Farbsatz (die "a"-Gruppe) enthalt Ihre effektiven 
Palettenfarben. Die anderen Farben sind gar^ einfach Teil des Farbsatzes, mit 
denen Sie jedoch hier, im Unterschied zu den anderen Modi, malen konnen. 

Wie also unterscheiden sich darm Palettenfarben von Farbsatz-Farben im HAM- 
Modus? Gut, dafi Sie fragen. . . 



Der Anstiegseffekt im HAM-Modus 



Beim Malen im HAM-Modus warden alle Farben, die sich nicht in Ihrer Palette 
befinden (Gruppe "a" der Farben un ter dem Werkzeugkasten) auf dent BUdschirm 
so dargestellt, daii die Farbe aus dem Pixel links kopiert und darm eine der RGB- 
Komponenten modifiziert wird. (Wie dies technisch ablauft, erfahren Sie in 
Anhang D.) Da der HAM-Modus immer nur eine der Farbkomponenten 
gleichzeitig andem kann, sind unter Umstanden bis zu drei Pixel erforderlich, bis 
man die Farbe erreicht, rhit der man eigentlich malen will. Dieser Ubergang von 
einer Farbe zur nachsten bezeichnet man als "Anstieg" (oder "Rampe"). Sehen 
wir uns ein Beispiel an; 

▲ Wahlen Sie den grofiten der eingebauten quadratischen Pinsel, zusammen mit 
dem Freihand-Werkzeug. 

▲ Driicken Sie p zur Anzeige des Farb-Mixers. 

▲ Kopieren Sie im Mixer die Farbe (schwarz) auf die Farbe 15 (magenta). 
Klicken Sie dann auf Verlauf und machen Sie einen Ubergang zwischen den 
zwei Schwarz. Dies bewirkt, dai3 alle Ihre Palettenfarben avi schwarz gesetzt 
werden. 

A Klicken Sie auf eines der leeren Farbf acher in der Reihe (wie Sie sich erinnem 
werden, ist die Standardfarbe dieser Facher weifi), malen Sie ein Quadrat auf 
die Malflache und driicken Sie m, um die betreffende Stelle zu vergrofiem. 

An der linken Kante des weiGen Quadrats soUten Sie einen "Anstieg" erkennen 
konnen. Von Schwarz wechselt die Farbe auf Griin, darm auf Gelb, und schlieiSlich 
auf Weifi. Diese Rampe benotigt drei Pixel, um auf WeiG zu gelangen, weU der 
Ubergang von Schwarz auf Weifi eine Anderung an alien drei Komponenten 
(dem Rot-, dem Griin- und dem Blauanteil) erfordert, und keine Zwischenfarben 
vorhanden sind. 



Kapitel4 97 




Abb. 4.16 HAM-Farbrampe von schwarz aufweiji mit Zwischenfarben 

Weim die Palette eine Zwischenf arbe aufweisen wiirde, koimte der Anstieg mehr 
Oder weniger als drei Pixel belegen, so dafi sich ein sanfterer Ubergang erzielen 
Kefie. Sehen wir uns ein Beispiel an: 

A Wahlen Sie Palette>Standardpalette aus dem Farbe-Menii. 

Jetzt sind Sie wieder zuriick auf der Standard-HAM-Palette. Sie enthalt einige 
graue Zwischentone xrnd ein Sortiment von Farben aus dem ganzen Farbwiirfel. 

▲ Klicken Sie auf einen der leeren Farbfacher, um ein Weifi auszuwahlen, das 
sich nicht in der Palette befindet. Malen Sie ein weiteres Quadrat im vergrofierten 
Bereich des Bildschinns. 

Diesmal besteht der Anstieg aus vier Pixeki, aber die benutzten Farben stehen der 
Zielfarbe (weifi) naher, so dafi der Ubergang viel weniger auffaUt. DeluxePaint 
wahlte eine Farbe aus der Palette als Anfangsfarbe fur den Anstieg, und zwar 
Farbe 3, die einen RGB- Wert von 13, 13, 13 aufweist, was sehr nahe an WeiG Uegt. 
Beim Auswahlen einer Anfangsfarbe fiir einen Anstieg durchsucht das Programm 
die Palette von der linken Seite aus und greift sich die erste Farbe, die akzeptabel 
scheint. Um zu ermitteln, welche Farbe der Zielfarbe am nachsten kommt, vergleicht 
es die Farben in der Palette mit der Zeichenfarbe. 

Bis jetzt haben wir beschrieben, was mit der HAM-Farbe passiert, mit der Sie 
malen, und wie DeluxePaint einen Anstieg bUdet, um diese Farbe zu kreieren. 
Wenn Sie jedoch AUF eine Farbe malen, die eine HAM-Farbe ist, miissen Sie 
bedenken, dafi DelvixePaint auch zur Erzeugung dieser Farbe einen Anstieg 
berechnen mufi, so dafi auf der rechten Seite des Pinsels ein Anstieg sichtbar wird. 
Wenn DeluxePaint diesen Anstieg erstellt, gibt es beim Aussuchen der 
Ausgangsfarbe in der Palette der Pinselfarbe Prioritat. 
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Hinweis: Beim Malen mit einer HAM-Farbe unter Verwendung des Haarpinsels 
(1 -Pixel starken Pinsels) malen Sie effektiv mit der "nachsten" Farbe, auf die das 
Programm iiber ein einzebies Pixel wechseln kami. Wem\ Sie detaillierte Arbeiten 
ausfiihren, soUten Sie die Farben in die Palette iibemelunen (d.h. auf die ersten 16 
Farben des Farbsatzes). 

Die ErsteUung einer praktischen Palette ist ein wichtiger TeU des erfolgreichen 
Malens in HAM. Mit ein biGchen Erfahrung werden Sie die Palette finden, die fiir 
Ihre Art von Arbeit optimal ist. 



Bilder kombinieren 



Wenn Sie vorhaben, im HAM-Modus Bilder zu kombinieren, indem Sie 
Anwenderpinsel laden, sind Sie gut beraten, alle einzelnen Bilder mit derselben 
Palette zu ersteUen. Ganz besonders wichtig ist dies, wenn Sie HAM-AnimPinsel 
vor einem HAM-Hintergrund benutzen! 

Die Art2 Diskette enthalt einen HAM-Hintergrund (AquariumBackground) und 
zwei HAM-Pinsel (AngelFish und BettaFish). AUe diese Bilder verwenden dieselbe 
Palette, so dafi sie gut zusammenpassen. Laden Sie zunachst das Hintergrundbild 
und legen Sie Frames an, um den AnimPinsel vor diesem Hintergrund zu benutzen. 
Besonders spektakular nehmen sich die Pinsel aus, wenn Sie sie mit 30 Prozent 
Lichtdurchlassigkeit (Durchl.) abstempeln. 

Wenn Sie einen 32- oder 64-Farben-Pinsel in ein HAM-BUd laden, wird der Pinsel 
automatisch mit der aktueUen Bildpalette neu abgebildet, so dai? er sofort makellos 
aussieht. Die Pinselpalette wird ebeivfalls perfekt miteingelesen, fiir den Fall, dai? 
Sie diese Palette benutzen wollen. Laden Sie dann den Pinsel emeut, um ihn auf 
die Pinselpalette abzustimmen. 

Wenn Sie einen Pinsel in HAM laden, der 16 Farben oder weniger enthalt, wird er 
nicht neu abgebildet. Sie konnen dann wahlen, ob Sie die Pinselpalette benutzen 
oder den Pinsel neu abbUden wollen. 

Denken Sie daran, dafi DeluxePaint IV Paletten und Farbsatze sichert und ladt. 
Dies macht das Kombinieren von Paletten sehr viel einfacher und schneUer. 
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HAM-Verfransung 



SchnellAnp Beim Bewegen eines Pinsels auf dem HAM-Bildschinn tritt gelegentlich auf der 

rechten Seite des Pinsels eine Verfransung auf. Dies passiert, werm die Farben im 
BUd HAM-Farben sind, also nicht aus der 16-Farben-Palette stammen. DeluxePaint 
versucht, diesen Effekt zu beheben, wenn Sie den Pinsel still halten, damit Sie 
sehen konnen, wie das Bild aussieht, wenn ein Abdruck gemacht wird. Wenn Sie 
die SchnellAnp Option im Opt-Menii ausschalten (sie ist standardmafiig aktiviert), 
untemimmt das Programm einen Versuch, die Verfransung zu korrigieren, noch 
wahrend der Pinsel in Bewegung ist. Der Vorteil dabei ist, dafi Ihr Pinsel sich 
immer "von seiner Sormenseite" zeigt, wofiir Sie jedoch niit einer erhebUchen 
Verlangsamung bezahlen. 



Neuberechnen Die HAM-Verfransung ist besonders auffaUig, werm Sie Bilder von manchen 

anderen Programmen laden, die ebenfaUs HAM unterstiitzen. Wenn Sie ein BUd 
von einem solchen Programm laden und sich eine intensive Verfransung einsteUt, 
benutzen Sie die Option Neuberechnen aus dem Farbe-Menii. Diese Option 
bewirkt eine NeuabbUdung der Graphik und ehminiert den unschonen Effekt. 



Andem der Farben eines Bildes im HAM-Modus 

Viele Kiinstler sind gewohnt, die Farben in ihren Werken iiber die RGB-Werte in 
der Palette zu andem, was jedoch bedeutet, dafi sich alle SteUen, welche die 
betreffende Farbe aufweisen, andem. Da nun jedoch die HAM-Farben nicht mit 
der Palette verkniipft sind, konnen Sie sie nicht iiber die RGB-Werte modifizieren. 
Dafiir Lst eine globale Anderung iiber die Option HG-> VG im Farbe-Menii moglich. 
Zu diesem Zweck gehen Sie wie folgt vor: 

▲ Wahlen Sie Palette>Standardpalette aus dem Farbe-Menii. 

♦ Wenn er nicht bereits eingeblendet ist, driicken Sie die p-Taste zur Anzeige des 
Farb-Mixers. 

▲ Klicken Sie auf ein leeres Fach im Mixer. 

Weim keine leeren Facher vorhanden sind, legen Sie mit Hilfe des Losch-Knopfes 
welche an. Vergewissem Sie sich, dafi die leeren Facher, die Sie anlegen, nicht auf 
die ersten 16 Farben entfaUen. 

▲ Andem Sie die RGB-Regler-Einstellimgen auf 12, 13, 0. 
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Dies sollte ein leuchtendes Gelb erzeugen, das sich geringfiigig von dem Gelb in 
der Palette imterscheidet. Da es nicht eine der ersten 16 Farben ist, handelt es sich 
um eine HAM-Farbe. Malen Sie mit dieser neuen HAM-Farbe etwas auf den 
BUdschirm. 

▲ Klicken Sie auf ein anderes leeres Fach im Mixer imd andem Sie die RGB- 
Regler auf 15, 3, A, was Ihnen ein leuchtendes Rot geben sollte. 

▲ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die gelbe Farbe, die Sie kreiert 
hatten, um diese zur neuen Hintergrundfarbe zu machen. 

Der Farbanzeiger im Farb-Mixer sollte als Vordergrundfarbe ein leuchtendes Rot 
imd als Hintergrundfarbe ein leuchtendes Gelb anzeigen. Aufierdem soUten auch 
im BUd selbst ein paar SteUen in der leuchtenden Hintergrundfarbe haben. Im 
nachsten Schritt woUen wir das Gelb auf die rote Farbe umwandeln. 

▲ Wahlen Sie HG->VG aus dem Farbe-Menii. 

Nach wenigen Sekunden malt DeluxePaint Ihr Bild ganz frisch - wobei alle Stellen 
in dem besagten Gelb in Rot erscheinen. 

Die Option HG->VG andert samtliche Stellen im Bild von der aktueUen 
Hintergrund- auf die Vordergrundfarbe. In diesem konkreten Fall heiGt es, dafi 
jedes Pixel mit den RGB-Werten 15, 3, 4 (gelb) auf die Vordergrundfarbe gesetzt 
wird. 

Wie Sie gesehen haben, dauert es eine WeUe, bis DeluxePaint das ganze Bild 
durchsucht und die Pixelfarben andert - aber ganz bestimmt weniger lange, als 
wenn Sie dies von Hand tun miifiten! 



Farbtechnik-Optionen 



Fiir eine grofiere FlexibOitat beim Arbeiten im HAM-Modus enthalt DeluxePaint 
IV eine Reihe von neuen Funktionen, alien voran die Optionen Lichtdurchlassigkeit 
(Durchl) imd Prozefi im Effekte-Menij . Diese beiden Optionen mochten wir Ihnen 
im folgenden kurz vorstellen, damit Sie wissen, was Sie damit anf angen konnen. 

Bevor Sie anfangen: 

A Laden Sie das BUd namens Retrospective von der Artl Diskette. 



Lichtdurchlassigkeit 



Mit der Option Lichtdurchlassigkeit konnen Sie einen bestimmten prozentueUen 
AnteU der Farben Ihres Pinsels mit den Farben des Bildes kombinieren. Dies ist 
von Vorteil, wenn man ein Bild iiber ein anderes legen will. Hier ein kurzes 
Beispiel: 
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▲ Wahlen Sie den Pinselaufnehmer und greifen Sie sich das Auge im Bereich 
rechts oben als Ihren neuen Pinsel. 

▲ Driicken Sie FIO, um die Menuleiste und den Werkzeugkasten auszublenden. 

▲ Wahlen Sie die Option Durchl>Ein/Aus aus dem Effekte-Menii (oder driicken 
Sie Alt-t). 

A Driicken Sie F9, um die Meniileiste wieder einzublenden. 

Das T, das in der Menuleiste sichtbar wird, signaUsiert, daG die Lichtdurchlassigkeit 
("Translucency") aktiv ist. 

▲ Fahren Sie den Pinsel iiber die Ansicht der Erde vom Weltall aus und machen 
Sie einen Abdruck des Pinsels. 

DeluxePaint iiberlagert jetzt 50% des Auges iiber den Globus. Das Ausmai? der 
Lichtdurchlassigkeit kann auch iiber die Option Durchl>Einstellen aus dem 
Effekte-Menii festgelegt warden. Da die Lichtdurchlassigkeit als Effekt imd nicht 
als Modus verstanden wird, verandert sie auch die Art und Weise, wie Formen 
auf den Bildschirm gemalt werden. Femer ist es moglich, den Durchl.-Effekt mit 
beHebigen Prozel3-Effekten zu kombinieren, um deren Wirkung zu intensivieren. 

▲ Wahlen Sie Durchl>Ein/Aus aus dem Effekte-Menii zuia Ausschalten der 
Lichtdurchlassigkeit. 



Die Prozefi-Optionen im Effekte-Menii gestatten das Malen mit verschiedenen 
Kombinationen der TSW-Niveaus des Pinsels. Farbton (tint) malt mit einer 
Kombination aus Farbton und Sattigung. Farbe (hue) malt nur mit der Farbe des 
Pinsels. Beim Malen mit einer einzelnen Farbe ist dies erne gute Methode zur 
Umwandlung eines FarbbUdes in ein Monochrom-Bild, wie wir dies gleich 
demonstrieren werden. Wert malt nur mit dem Wert der Vordergrundfarbe und 
ist eine ausgezeichnete Methode, einem BUd Schatten oder Glanzlichter einzufiigen 
oder das ganze BUd etwas auf zuheUen. Wir werden ims kurz die Farbton-Option 
ansehen, um Ihnen eine Vorstellung zu geben, wie die Prozefi-Optionen 
funktionieren. 

A Wahlen Sie Proze6>Farbton aus dem Effekte-Menii und machen Sie sie zur 
aktiven Prozefi-Option. Wahlen Sie dann Prozei5>Ein/Aus, um die Funktion 
einzuschalten. 

Dabei erscheint in der Meniileiste ein P, zum Zeichen, dafi die Prozefi-Option 
aktiviert ist. 

▲ Driicken Sie FIO, van den Werkzeugkasten einzublenden. Wahlen Sie das helle 
Rosa als Ihre aktueUe Vordergrundfarbe und holen Sie sich das gefiillte 
Rechteck-Werkzeug. 
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Prozefi 



▲ Driicken Sie nochmals FIO, um den Werkzeugkasten auszublenden. Zeichnen 
Sie uber das Auge in der Ecke rechts oben ein Rechteck. 

Es dauert nur wenige Sekunden, bis das Auge mit Rosa iibermalt ist, und alle 
Farben mit einem Rosahauch iiberzogen sind. Die Benutzung der Farb-Option 
lafit die Sattigung void den Helligkeitswert der Farben im Bild unverandert, 
weshalb das neue Bild eine monochromatische Version des Auges ist. Wenn Sie 
das Ergebnis mit dem Original vergleichen woUen, driicken Sie mekrmals die u- 
Taste, um die Anderungen riickgangig zu machen, wiederherziistellen, usw. 

Wie bereits erwahnt, konnen die Durchlassigkeit mid die Frozefi-Optionen 
miteinander kombiniert werden. Probieren Sie dies auch an anderen BildteUen 
aus, z.B. indem Sie die Farbton-Option mit einem hohen Durchlassig- 
keitsprozentwert ausprobieren, jjm einen Ausschnitt des BMes ganz subtil zu 
verfarben. 

In diesem Abschnitt haben wir die grolSartige Welt des Hold and Modify nur 
fliichtig gestreift. Immerhin soUte Ihnen dies eine gewisse Ahnung von den 
Moglichkeiten geben und ein paar Anregungen, in eigener Regie mit den 
verschiedenen Optionen zu experimentieren. 



Ubungslektion 4: Die Welt derMasken 



In den folgenden Ubimgen werden Sie lemen, wie man in DeluxePaint IV Masken 
(auch "Schablonen" genannt) kreiert und verwendet. Die Schablonentechnik ist 
ein wohlbekanntes Mittel zum Erstellen von Schriftziigen, wie sie fur Schilder u.a. 
verwendet werden. Daneben gibt es jedoch eine Reihe weiterer Anwendungs- 
mogKchkeiten. So verwenden Spritzpistolen-Kiinstler Pappflachen, um gewisse 
Flachen abzudecken, wahrend andere bespriiht werden. 

In DeluxePaint ist die Idee der Schablonentechnik konsequent in eine hervor- 
ragende Funktion umgesetzt worden, mit deren HUfe beHebige Ausschnitte eines 
BUdes als Masken deftniert werden konnen, ohne dafi sie neu gezeichnet werden 
miissen. Der Kiinstler bestimmt ledigUch die Farben, welche die Maske bilden 
soUen. Den Rest besorgt DeluxePaint, ganz gleich, wie komplex das Bild auch sein 
mag. 

In DeluxePaint beruht die Maskentechnik auf einem ganz einfachen Prinzip: 
Wenn Sie eine Maske fiir einen bestimmten Satz von Farben kreieren, daim 
sperren oder blockieren Sie samtUche Telle des Bildes, die aus diesen Farben 
bestehen, d.h. Sie schiitzen sie gegen jegliches Uberspriihen oder Uberpinseln. 
Mit anderen Worten: Wenn Sie eine Maske fiir eine bestimmte Auswahl an Farben 
definiert haben, dann kormen Sie diese Farben so lange nicht iibermalen, bis die 
Maske wieder entfemt ist. Es bedeutet auch, daS Sie im Prinzip ein Bild "von vom 
nach hinten" aufbauen konnen, vom Vordergrund zum Hintergrund, da es 
moglich ist, die Objekte im Vordergrund mit HOfe von Masken abzudecken. 
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Bevor Sie anfangen: 

▲ Wahlen Sie die Option BUdschinnf ormat aus dem Grafik-Menii und stellen Sie 
Ihren Bildschirm auf 320x256 und 32 Farben. 

A Wahlen Sie Laden aus dem Grafik-Menii und laden Sie das BUd mit dem Titel 
StencilSet aus der Picture-Schublade der Artl Disk. 



Schneebedeckte Gipfel 



Die linke Seite der Stendlset Grafik steUt eine Bergkette hinter einem griinen Feld 
unter einem farbenprachtigen Himmel dar. Wer die vorangehende Lektion 
durchgearbeitet hat, wird gleich sehen, dafi sowohl der Himmel wie auch das 
Feld mit der abgestuften FuUfunktion erzeugt worden sind - natiirUch in einem 
BruchteU der Zeit, die man mit konventionellen Methoden dafur aufwenden 
miifite. Tatsachlich handelt es sich nicht um eine einzige, sondem um mehrere 
Bergketten, wobei die welter entfemten in heUeren Tonen gehalten sind als die 
naher gelegenen. In dieser Ubung woUen wir der am weitesten entfemt Megenden 
Gebirgskette Kuppen mit ewigem Schnee auf setzen, ohne dadurch irgendwelche 
anderen TeUe des Bildes zu verandem. Fine solche Auf gabe bewerksteUigt unser 
Programm im Unterschied zu konventionellen Methoden mit Leichtigkeit. Sie 
brauchen nur folgendes zu tun: 

A Aus dem Effekte-Menii die Option MaskoBilden.. anf ordem, um den Masken- 
Requester einzublenden. Loschen kUcken, dann Farbe 8 anklicken (zweite 
Spalte oben), Umkehren klicken, dann Bilden kUcken. 




Abb. 4.17 Der Requester Maske bilden 
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Mit vier einfachen Klickoperationen haben Sie eine Maske konstruiert, die samtliche 
Farben aufier der Farbe 8 (die Farbe der entfemten Gebirgskette) gegen jegliches 
Ubermalen sperrt. Der erste Klick leert das Bild von irgendwelchen bereits 
existierenden Masken, der zweite wahlt die Schablonenfarbe, der dritte kehrt die 
Maskenkonfiguration um (d.h. verwandelt alles, aufier Farbe 8, in eine Maske), 
und der vierte definierte die Maske. Damit Sie Bescheid wissen, dafi eine Maske 
(Stencil) aktiv ist, erscheint in der Titelleiste ein S. 

Zur Beachtung: Klicken von Umkehren bewirkt eine Umdrehung der aktuellen 
Maskenkonfiguration und spart Ihnen damit die Miihe, samtliche Farben irut 
Ausnahme derjenigen, die iibermalt werden soil, anzuklicken. Dies ist praktisch, 
weim eine oder zwei Farben - nicht jedoch die iibrigen - iibermalt werden soUen. 
Bei der Definition einer Maske, die nur wenige Farben schiitzen soU, kann 
natiirUch auf die Umkehrfunktion verzichtet werden. 

Im nachsten Schritt wird der Schnee gemalt: 

▲ Driicken Sie p zum Einblenden des Farb-Mixers. Andem Sie Farbe 1 (die 
zweite Farbe in der Palette) von Grau auf Weifi, indem Sie die RGB-Regler 
ganz bis 15 Ziehen). 

▲ Wahlen Sie Weifi als die Vordergrundfarbe und nehmen Sie sich dann den 
Haarpinsel (1-Pixel-Pinsel) und das Airbrush-Werkzeug. Fahren Sie den Cursor 
auf die entfemte Gebirgskette und spriihen Sie ein Stiickchen Ewiges Eis 
darauf. 

Da samtliche Farben mit Ausnahme der entfemten Gebirgskette gegen jegliches 
Ubermalen geschiitzt sind, konnen Sie beim Spriihen voUig sorglos vorgehen. Es 
sei noch darauf hingewiesen, dafi das Weifi des Schnees, obwohl selbst auch euie 
gesperrte Farbe, nicht gesperrt ist, solange Sie es aufspriihen. Das bedeutet, dafi 
Sie die weifi bespriihten Teiie auch wieder mit einer anderen Farbe iibermalen 
kormen, z.B. mit der Farbe des Gebirges, weim Ihnen die Schneekuppe nicht 
gefallt. 

Zum Sperren einer kiirzlich aufgetragenen Farbe dient die Option Neu aus dem 
Masken-Untermenii. Dies spart Ihnen ein emeutes Einblenden des Masken- 
Dialogs, da die Grundkonfiguration ja unverandert bleibt. Eine weitere Edge 
davon ist, dafi Sie die AG AIN-Taste (abermals-Taste) (a) zum Aktualisieren Ihrer 
Maske verwenden konnen, wenn MaskoNeu Ihr letzter Meniibefehl war. 

(Die abermals-Regel ist einfach: Driicken Sie a, wenn Sie die direkt vorangehende 
Menii-Instruktion wiederholen woUen. Dies spart Ihnen das Anwahlen iiber die 
Meniis imd Untermeniis. Werm der letzte Befehl einen Dialog eingeblendet hat, 
dann prasentiert Ihnen auch die a-Taste wiederum denselben EHalog, ohne dafi 
Sie den Umweg iiber die Meniis einschlagen miissen.) 
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Sonnenaufgang in den Rocky Mountains 



In dieser Ubung wollen wir versuchen, die Sonne hinter den Bergen auf gehen zu 
lassen. Folglich miissen wir samtliche Farben auGer dem Himmel sperren. Das 
geht so: 

▲ Masken-Requester einblenden (Farbe 8 sollte die einzige nicht gesperrte Farbe 
im Requester sein.) BQicken Sie jetzt Farbe 8, um sie zu sperren, und dann Farbe 
(schwarz) und 12 bis 16 (die Farben des Firmaments), um sie freizugeben. 
(Die Farbe 12 befindet sich in der Mitte der zweiten Spalte, Farbe 16 ist oben in 
der dritte Spalte.) Klicken Sie daivn auf Bilden. 

Damit haben Sie samtliche Farben des Landschaftsbildes gesperrt, mit Ausnahme 
der Farben des Himmels. Doch jetzt woIIen wir die Sonne aufgehen lassen: 

▲ Maske>Ein/Aus aus dem Effekte-Menii anfordern, um die Maske 
auszuschalten. 

In DeluxePaint IV beeinflufit die Maske die Auftiahme eines Pinsels: es konnen 
nur solche Flachen vom Hintergrund gelost werden, die rucht Teil der Maske 
sind. Da die orangefarbenen Schattierungen der Sonne zur Maske gehoren, ist es 
notwendig, die Maske kurzfristig zu deaktivieren, um auch diese TeUe zu erfassen. 

▲ Pinselaufnehmer mit der linken Maustaste aktivieren, das grofie Fadenkreuz 
auf die Sonne fahren (ganz rechts auf dem BUdschirm) und sie mit der linken 
Maustaste aiifnehmen. Pinsel Mniiber zu der Gebirgskette bewegen. 

▲ Mit Maske>Ein/Aus die Maske wieder einschalten. 

Haben Sie bemerkt, wie die Sonne hinter die Berge verschwunden ist und von 
dort durchgeschienen hat? Der Grund liegt darin, dafi alle Farben, abgesehen von 
den Himmelsfarben und dem Hintergrund, gesperrt sind xmd deshalb der 
Sonnenpinsel nicht aufgetragen werden kann. Wenn Sie mit der Position der 
Sonne zufrieden sind, klicken Sie die linke Maustaste, um ihr Abbild dort 
festzulegen. 



Experimente mitZ 



In dieser Ubung wollen wir noch einige weitere Aspekte des leistungsfahigen 
Masken-Editors von DeluxePaint unter die Lupe nehmen. Vor allem mochten wir 
Ihnen vorftihren, wie man Maskenfarben in jedem behebigen Bildausschnitt ein- 
und ausschalten kann, ohne dazu unbedingt in den Requester umsteigen zu 
miissen. 

A Blenden Sie sich den Requester Maske bilden ein und kUcken Sie auf loschen, 
um die Maske zu leeren. Fahren Sie jetzt den Cursor aufierhalb des Requesters 
und klicken Sie auf das groiSe Z. Klicken Sie auf Umkehren und dann auf 
Bilden, um auf den MalbUdschirm zuriickzuschalten. 
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1st Ihnen aufgefallen, dafi der Masken-Dialog beim Anklicken des Z diese Farbe 
gesperrt hat? Mit anderen Worten: Es ist moglich, Farben direkt im Bild zu 
sperren und wieder freizugeben - einfach durch Anklicken. Jedes Klicken schaltet 
die Sperrfunktion ein oder aus. Aufierdem konnen Sie durch Klicken mit der 
linken Maustaste eine Farbe in die Maske einfiigen und durch Klicken mit der 
rechten Maustaste eine entfemen. Und damit sie die Farben, die gesperrt werden 
soUen, leichter finden, konnen Sie den Requester in jeden beUebigen BUdausschnitt 
bewegen, indem Sie den Ctirsor an den oberen Rand verlagem, dort die linke 
Maustaste driicken und den Kasten an die gewiinschte Position ziehen. 

Jetzt wollen wir sehen, was wir mit der soeben kreierten Maske tun konnen: 

▲ Ehirch Driicken der ~ (Tilde) die Maske ausschalten. 

Diese Tastenfunktion entspricht der Meniioption Maske>Ein/Aus und ist 
wesenthch schneUer, weirn man viel mit Masken arbeitet. 

▲ Pinselaufnehmer khcken und die gemusterte Flache rechts neben dem Z vom 
Hintergrund losen. 

▲ Tilde (~) driicken, um die Maske wieder einzuschalten. 

▲ Cursor auf das Z fahren imd die Wirkung beobachten. 

Haben Sie bemerkt, wie der gemusterte Pinsel hinter dem Z sichtbar wurde? Da 
samtliche Farben aufier dem Z gesperrt sind, macht es den Anschein, als wiirden 
Sie den Pinsel durch ein Z-formiges Sichtfenster betrachten. Wenn Sie jetzt den 
gemusterten Pinsel hinter das Z bewegen und die linke Maustaste klicken, fiillt 
sich das Z mit dem Muster. 



Fixieren des Hintergrunds 



Mit Hilf e der Masken- und der Hintergrund-Fixierfunktion kann man eine Maske 
statt nach Farben auch nach Zonen (Hachen) definieren. Auf diese Weise lafit sich 
die Maske flachenmaiSig definieren, und man kann sich das Aussuchen der 
verschiedenen Farben sparen. Wenn wir uns das etwas naher anschauen: 

▲ Greifen Sie sich die kleine Gruppe von Nadelbaumen rechts auf der Seite. 
Wahlen Sie aus dem Effekte-Menii die Option H'grund>Fix. 

Damit haben Sie das BUd auf den Hintergrund fixiert (was durch das in der 
TiteUeiste angezeigte "B" fiir Background bestatigt wird). Dies bedeutet, dafi Sie 
durch BQicken von CLR jederzeit auf diesen "eingefrorenen" Zustand des BUdes 
zuriickkommen kormen. Zum Beispiel haben Sie die Moglichkeit, die ganze 
Landschaft mit Baumen zu iibersaen und, wenn es Ihnen zuviel wird, die 
urspriingUche Szene wiederherzusteUen. Der Hintergrund karvnbeim Uberarbeiten 
in jeder Phase neu fixiert werden. (Zur Wiederholung der zuletzt angeforderten 
Menu-Instruktion dient, wie wir gesehen haben, die a-Taste.) 
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A Fiir diese Ubung hinterlassen Sie jetzt ein paar Abdriicke mit Nadelbaumen 
vor der am nachsten liegenden Gebirgskette. Aus dieser Baumgruppe woUen 
wir jetzt eine Maske machen: 

▲ Aus dem Effekte-Menii H'grund>VG-Sperre wahlen. 

EHese letzte Aktion hat den Vordergrund (d.h. alles, was Sie seit dem Fixieren des 
Hintergrunds hinzugefiigt haben) in eine Maske verwandelt, ohne jedoch 
irgendwelche anderen Ausschnitte der Graphik zu beeinflussen, auch wenn dort 
dieselben Farben auftreten. Versuchen Sie es am besten selbst aus. Bewegen Sie 
den Baum-Pinsel hiniiber auf den Nadelwald, und Sie werden sehen, dafi der 
Pinsel sich hinter den Wald, jedoch vor alles iibrige steUt. Zum Entfemen der 
Maske dient entweder die Ein/Aus-Fimktion im Masken-Untermenii oder die 
Definition einer Maske mit der Farbsperr-Methode. 

Die beiden Methoden zur Maskenherstellung - Farbblockierung und 
Hachensperrung - schlieiSen sich gegenseitig aus, d.h. die Verwendung der einen 
Methode bewirkt das sofortige Ausschalten der anderen. Klicken von CLR leert 
den Maskenbereich nicht - dieser ist so lange geschiitzt, bis er ausgeschaltet wird, 
genau wie der fixierte Hintergrund. 



Malen einer Maske 



Fine leistungsstarkere Methode zur Definition einer flachenorientierten Maske ist 
durch Ubermalen. Dies kaim iiber die Option MaskoMaske malen geschehen. 
Das "Malen" einer Maske ist besonders dann wichtig, wenn Bereiche gesperrt 
werden soUen, die sich nicht ohne weiteres nach Farben umschreiben lassen. Im 
folgenden werden wir Dmen zeigen, wie Sie einen Bereich eines Bildes wie mit 
einer Platzchen-Form ausstechen konnen. Als Beispiel nehmen wir das erste der 
beiden Lxigos aus dem StencUSet-Bild. 

▲ Hierbei soUten Sie immer noch mit dem StencilSet-Bild aus der vorangehenden 
Ubung arbeiten. Wenn der Ffintergrund nach wie vor fixiert ist, wahlen Sie 
jetzt H'gnmd>Freigabe aus dem Effekte-Menii. 

▲ Wahlen Sie darm MaskoBilden.. aus dem Effekte-Menii und klicken Sie 
Loschen und Bilden im Requester. 

Mit Maske>Maske malen konnen Sie entweder einer bestehenden 
farborientierten Maske etwas hinzufiigen oder Sie konnen ganz vom anfangen. 
Weim Sie diese Option aufrufen, berechnet DeluxePaint die Maske atif der 
Grundlage, die im Requester Maske bilden ausgewahlt sind und legt Ihnen dann 
einen Bildschirm vor, aus dem Sie Flachen aus- oder einschliefien konnen. Um mit 
einer tabula rasa anzufangen, miissen Sie den Requester, wie wir dies vorhin 
getan haben, ganz loschen. 
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Mit den folgenden Schritten nehmen wir einen Pinsel aiif, um die Maske zu malen 
und schalten Maske>Maske malen ein, um die Maske zu "deponieren". Dann 
werden wir die Maske umkehren und einen neuen Pinsel aufnehmen. 

▲ Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer und nehmen Sie sich das rot-gelb-griine 
Logo als Ihren Anwenderpinsel. 

▲ Wahlen Sie Maske>Maske malen aus dem Effekte-Menii. 

In wenigen Sekunden verblaiSt das Bild, imd in der Titelleiste erscheint ein kleines 
"s", zum Zeichen, dafi Sie sich im Modus "Maske malen" befinden. 

▲ Fahren Sie mit dem Pinsel hinuber auf die Gebirgskette, so dafi der 
Sonnenaufgang sich im imteren TeU des Kreises befindet, und klicken Sie mit 
der linken Maustaste. 

Das Malen mit der linken Maustaste fiigt der Maske neue Teile hinzu (was durch 
die heUeren Farben gezeigt wird), das Malen mit der rechten Maustaste "nimmt 
weg". Weim Sie Ihren Pinsel stempeln, erstellen Sie erne maskierte Flache in der 
Form des Pinsels. Jetzt verlassen Sie den Modus Maske malen und kehren die 
Maske um. 

▲ Wahlen Sie MaskoMaske malen, um den Modus auszuschalten. 

Es ist wichtig, den Modus Maske malen in derselben Weise zu verlassen, wie man 
ihn betreten hat. Wenn Sie stattdessen einfach andere Optionen aufrufen, schaltet 
DeluxePaint moglicherweise automatisch auf einen andem Modus, aber Sie 
haben dann kerne Gewahr, dafi die Anderungen an der Maske auch tatsacWich 
gespeichert wurden. Weim Sie vorhaben, haufig mit Masken zu arbeiten, soUten 
Sie sich an die Tastenabkiirzimg (Ctrl-s) gewohnen. 

▲ Wahlen Sie MaskoUmkehren, um die Maske umzukehren, d.h. die 
Gebirgskette mit Ausnahme des Logo-Bereichs, zu sperren. 

▲ Wahlen Sie den Pinselaufnelra\er. Nehmen Sie sich die Gebirgskette als Ihren 
Pinsel und driicken Sie das Gravis ('), um die Maske auszuschalten. 

Sie sollten jetzt einen Pinsel in der Hand halten, der aussieht wie das erste der 
Logos in StendlSet. 

Mit ein bilfchen Phantasie und Kreativitat koimen Sie mit Hilfe der Option 
Maske>Maske malen und den neuen abgestuften Fiillungen, die wir Dmen 
weiter vom in diesem Kapitel vorgestellt haben, faszinierende Effekte erzeugen. 
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Masken in HAM 



Beim Arbeiten im HAM-Modus prasentiert sich der Requester Maske bilden ein 
wenig anders als in den iibrigen Modi. Er zeigt Dinen nicht, welche der 4096 
moglichen Farben Sie gesperrt haben. Stattdessen kormen Sie hier einzelne Farben 
sperren oder eine 'Toleranzschwelle" festlegen. Anschliefiend sehen Sie die Maske 
in der Art der Option Maske>Maske zeigen. Die folgenden Ausfiihrungen 
befassen sich mit den neuen Funktionen innerhalb des Requesters Maske bilden 
im HAM-Modus. 

♦ Inf olge der intensiven Rechenleistung und hohen Speicheranf ordenmgen der 
Option Maske bilden im HAM-Modus diirfen Sie sich nicht vmndem, dafi 
diese Funktion auf den "kleineren" Amiga-Rechnem ein wenig Geduld 
erfordert. Wenn Ihr Amiga mit 1MB RAM oder 512K Chip-RAM auskommen 
muG, empfehlen wir Ihnen, zimi Erstellen von Masken in HAM Maske malen 
zu benutzen. Wenn Sie es nicht aUzu eiLig haben, dann studieren Sie diesen 
Abschnitt. 

Bevor Sie anfangen: 

▲ Wahlen Sie Bildschirmformat aus dem Datei-Menii und andem Sie das 
Bildschirmformat auf Lo-Res 320x256 HAM. 

▲ Falls Sie das StencilSet Bild noch nicht geladen haben, holen Sie das jetzt nach 
und beantworten Sie die Frage nach dem Anpassen des BUdschirmf ormats mit 

NEIN. 

▲ Wahlen Sie Maske>BiIden aus dem Effekte-Menii. Dabei wird ein Requester 
wie in Abb. 4.20 gezeigt eingeblendet. 




Ahh. 4.18 Der Requester Maske bilden im HAM-Modus 

Die Knopfe Loschen, Umkehren, Bilden und Abbr. erfiUIen itn Prinzip die gleichen 
Funktionen wie im gleichnamigen Requester in den Nicht-HAM-Modi. Die 
wichtigen neuen Konzepte, die wir Ihnen vorfiihren mochten, sind Zeigen, 
Feinabstimmen und Toleranz. 
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Toleranz 



Mit der Toleranz-Einstellung konnen Sie auf eine einzige Farbe im Bild klicken 
und gleichzeitig alle "ahnlichen" Farben sperren (oder freigeben). Der Toleranzwert 
bestimmt, wie verschieden eine Farbe sein kann, um dennoch als "ahnlich" zu 
gelten. Bin niedriger Toleranzwert bedeutet, dafi die "ahnlichen" Farben sehr 
nahe beieinander liegen miissen, ein hoher Toleranzwert bedeutet, dafi auch sehr 
unterschiedHche Farben noch in die Kategorie "ahnlich" fallen. Die mogUchen 
Toleranzwerte sind bis 48. Bei gelten nur identische Farben als ahnlich, bei 48 
sind samtUche Farben "ahnlich". 

Technischer Hinweis: Die Toleranz wird anhand des RGB-Farbwiirfels errechnet. 
Jede Steigerung der Toleranz entspricht einer Anderung um 1 im Verhaltnis zu 
den RGB-Werten der Farbe, die angeklickt wurde. 

Damit Sie sehen konnen, wie die Toleranz in einer praktischen Anwendung wirkt, 
werden wir diese Funktion hier benutzen, um die griinen Farben im StencilSet 
BUd zu sperren. Beim erstmaligen Offnen des Requesters Maske bUden steht die 
Toleranz auf 4. Diesen Wert lassen wir hier unverandert. 

▲ Fahren Sie den Cursor nach unten auf das griine Gras der Sonnenuntergang- 
Landschaft tind klicken Sie einmal auf das hellste Griin. 

Das Anklicken mit der hnken Maustaste instruiert DeluxePaint, diese Farbe zu 
sperren. Sie erscheint dann in einem Feld neben der Toleranz-Option, mit einer 
schwarzen "Sperrklammer" daneben. Sie konnten jetzt auf Bilden klicken, um 
den Requester zu verlassen, doch woUen wir stattdessen noch die Option Zeigen 
benutzen, van uns zu vergewissem, dafi die gewiinschten Farben gesperrt wurden. 

▲ Klicken Sie auf den Zeigen-Knopf, um die Maske sichtbar zu machen. 

Nach einigen Sekunden Rechenarbeit "verblafit" das Bild, und die maskierten 
Bereiche erscheinen als hellere Flachen im Bild, genau wie nach Auswahl der 
Option Zeigen im Masken-Untermenii. Wie Sie sehen, ist nicht nur das Griin, das 
Sie angeklickt hatten, gesperrt, sondem auch andere Griintone - allerdings langst 
nicht alle, denn die Toleranz steht mit 4 auf einer recht niedrigen Stufe. Sie konnen 
auch erkermen, dafi ein TeU des griinen Dreiecks aus dem Electronic Arts Logo 
und gewisse Telle des Laubwerks maskiert sind. 

Angenommen, Sie mochten noch weitere Griintone maskieren. Dafur gibt es zwei 
Moglichkeiten. Entweder Sie klicken auf eine andere griine SteUe, die noch nicht 
gesperrt ist imd sperren dieses Griin und "ahnliche" - oder Sie erhohen ganz 
einfach die ToleranzschweUe. Versuchen wir es damit: 

A Klicken Sie in das Toleranz-Textfeld und andem Sie den Wert auf 8. 

▲ Klicken Sie auf Zeigen, um die Option auszuschalten, und dann, wenn das 
BUd aufgefrischt ist, emeut auf Zeigen, um die Maske aufgrund der neuen 
ToleranzschweUe neu zu berechnen. 



KapiteM 111 



Hinweis: Weim Sie einen groiSen Bereich Ihres Bildes schnell auswahlen miissen, 
koimen hohe Toleranzwerte sehr praktisch sein. Dafiir bufien Sie allerdings die 
prazise Kontrolle ein. Immerhin gibt es im gleichen Requester noch die 
Feinabstiimnungsoption, mit der Sie allfallige Beiichtigungen leicht vomehmen 
konnen. 



Feinabstimmung der Maske 



Jetzt wissen Sie, wie Sie Ihre Maske erweitem konnen und wie die ToleranzschweRe 
funktioniert. Bleibt noch die Feinabstimmung. Mit dieser Option konnen Sie der 
Maske im nachhinein weitere Farben hinzufiigen oder welche entfemen. 

A Klicken Sie auf die Option Feinabstimmung, um die Option einzuschalten. 

▲ Fahren Sie den Cursor hiniiber auf die Mitte der maskierten Grasflache und 
klicken Sie mit der rechten Maustaste, um eine Farbe zu entfemen. 

A Klicken Sie airf den Zeigen-Knopf, um die Option auszuschalten. Klicken Sie 
ein zweites Mai auf denselben Knopf, um die Neuberechnung auszulosen und 
die neue Maske zu zeigen. 

Mit der Feinabstimmung konnen Sie einzelne Farben aus dem Satz der gesperrten 
Farben entfemen oder welche hinzufiigen, ohne dafi die Tolercmzschwelle 
verandert werden mufi. Diese Option betrifft immer nur die gerade angekUckte 
Farbe, "ahnliche" Farben werden nicht miteinbezogen. 
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Kapitel 5: Arheiten in der dritten Dimension 



In diesem Abschnitt wird die Perspektiven-Funktion von DeluxePaint beschrieben, mit 
deren Hilfe es moglich ist, aus den Beschmnkungen des zweidimensionalen Raums 
auszubrechen und in dreidimensionale Gefilde einzudringen. Damit kann man Bildem ein 
realistisches Gefiihl von TiefeundPlastizitdt verleihen. Es soil jedochgleichgesagt warden, 
daji das Arheiten mit perspektivischer Wirkung zu den schwierigeren Dingen in der 
Grafikkunst gehiirt, die man nicht unhedingt auf Anhieb meistert. Aus diesem Grund 
empfehlen wir Ihnen unhedingt, sich vorerst mit den Funktionen vertraut zu machen, die 
in den vorangehenden Kapitel abgedeckt wurden, bevor Sie in die dritte Dimension 
steigen. Wir haben unser Bestes getan, die Beschreibungen verstdndlich zu halten; aber die 
Komplexitdt liegt in der Natur der Perspektive ... 



Das dreidimensionale Modell 

Bei Verwendung der Perspektive in DeluxePaint arbeiten Sie im Grunde mit 
einem Modell, welches den dreidimensionalen Raum anhand der zwei 
Dimensionen des Bildschirms simuliert. Am besten konnen Sie sich das vielleicht 
vorstellen, wenn Sie sich Diren Computerbildschirm als die Vorderseite einer 
Kiste vorstellen. 




Abb. 5.1 Das 3D Raum- und Bildschirm-Koordinatensystem 

Wenn Sie in DeluxePaint in der gewohnten Weise malen, bewegt die Maus den 
Pinsel immer nur in zwei Richtungen: waagrecht und senkrecht. Anhand der 
perspektivischen Funktion kommt erne dritte Bewegungsrichtung hinzu: die 
Bewegung nach vom und nach hinten. Um den Pinsel weiter weg zu bringen, 
fahrt man ihn entlang der Z-Achse nach hinten, also in den Raum Mnein. 
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Mit dem Koordinatensystem werden wir uns im Verlauf dieses Kapitels noch 
eingehender beschaftigen. Im Moment reicht es aus, wenn Sie sich vor Augen 
halten, dafi die Bildschiimkoordinaten in der Standardeinstellung sich wie in 
Abb. 5.1 gezeigt verhalten. Das heil3t, die X-Achse verlauft horizontal iiber den 
BUdschirm, die Y-Achse vertikal, und die Z-Achse geht nach hinten in den 
BUdschirm hinein. 



Drehen des Pinsels im dreidimensionalen Raunt 



Das Geheunnis der Perspektive liegt im Drehen des Pinsels. Wie man dies anstellt, 
wollen wir Ihnen im folgenden kurz erklaren. Die Drehungen werden mit Hilfe 
des numerischen Tastenfelds (des Ziffemblocks rechts vom Haupttastenfeld) 
erzielt. Zunachst brauchen Sie natiirlich einen Pinsel. 

A Den Dolphin Pinsel von der Artl-Diskette laden. 

▲ Wenn Sie sich nicht im HAM-Modus befinden, wahlen Sie aus dem Farbe- 
Menii PalettoPinselpalette. Andemfalls konnen Sie gleich zum nachsten 
Schritt iibergehen. 

Wenn Sie einen Pinsel haben, konnen Sie auf den perspektivischen Modus 
umsteigen: 

A PerspektivoOK aus dem Effekte-Menii anfordem, um in den Perspektiven- 
Modus umzusteigen. 

Beim Umsteigen in den perspektivischen Bereich erscheint auf dem Bildschirm 
ein kleines Fadenkreuz, welches das "perspektivische Zentrum" (oder die 
"SichtUnie" im DeluxePaint Jargon) darstellt. Etwas verstandlicher ausgedriickt, 
konnte man von der "Augenhohe" reden. Der Pinsel selbst ist von einem Drahtgitter 
umgeben, das von einem grofien Fadenkreuz abgedeckt wird. In unserem Beispiel 
erkennen Sie rechts in der Meniileiste drei Nullen: sie zeigen die aktueUen 
Drehwinkel des Pinsels an. Im Moment stehen sie auf Null, weil der Pinsel noch 
nicht gedreht wurde. 
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Abb. 5.2 Bildschirm im perspektivischen Modus 

Das Fadenkreuz, das iiber dem Pinsel liegt, hilft Ihnen, die Pinseldrehungen und 
die Position exakt zu sehen, wenn sich die GrolSe andert. Es zeigt die X- im4 Y- 
Aclisen des Pinsels an. Die Z-Achse des Pinsels verlauft im rechten Winkel zu den 
iibrigen beiden Achsen, genau wie wir dies bei den Bildschirmkoordinaten gesehen 
haben. AbbUdung 5.3 veranschaiilicht das Achsensystenn des Pinsels. 




Abb. 5.3 Pinsel-Fadenkreuz und Koordinaten 

Zum Drehen des Pinsels dient, wie erwahnt, das numerische Tastenfeld. Welche 
Tasten fiir welche Bewegungen zustandig sind, ersehen Sie aus Abbildung 5.4. 

♦ AUe niomerischen Tastendriicke im Perspektiven-Modus beziehen sich auf 
den numerischen Zahlenblock. Zum Rotieren von Bildern wird also der 
Zahlenblock verwendet, manchmal unter zusatzlicher Benutzung der 
Umschalttaste, wenn ein Objekt um eine bestimmte Anzahl von Grad gedreht 
werden soil (mehr hierzu weiter unten, in der Beschreibung Winkelschritte). 
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Ahh. 5.4 Die Pinseldrehungen anhand des numerischen Ziffernblocks 

Wir wollen nun schnell nacheinander samtliche Rotationsmoglichkeiten 
ausprobieren, damit Sie ein Gespiir dafur bekommen. Fangen wir mit der 
einfachsten Drehung an, einer Drehung um die Z-Achse aus der normalen 
Grundstellung des Pinsels (Position 0,0,0). Einfach, well bei dieser Art von Drehxing 
kein TeU des Pinsels aufierhalb der Bildschirmebene zu liegen kommt. 

▲ Taste 2 des numerischen Tastenblocks etwa 5 Sekunden lang gedriickt halten. 

Der Delphin-Pinsel verschwindet und der Rahmen dreht sich im Uhrzeigersinn 
um sein Zentrum (die Position des Zeigers). Sie sehen, wie die dritte Zahl sich mit 
zunehmender Drehung erhoht. Eine bildhafte Darstellung dieser Art der Drehung 
um die Z-Achse sehen Sie in Abb. 5.5. 

▲ Taste 1 des Zahlenblocks mehrmals driicken, bis die Zahlen in der Meniileiste 
wieder auf 0,0,0 stehen. 

Sobald der Pinsel wieder in Grundstellung ist, wird der Delphin im Innem des 
Rahmens sichtbar. Auf diese Weise wissen Sie immer genau, wann sich der Pinsel 
in der Ausgangsposition 0,0,0 befindet. Diese Regel gilt auch bei Bewegungen im 
3-dimensionalen Raum: sobald der Pinsel sich wieder auf der Ausgangsebene 
befindet, erscheint er im Rahmen drin. 

♦ Die Anzeige des Pinsels ist eine Frage des verfiigbaren Speicherplatzes. Bei 
knappem Speicher ist es durchaus moglich, dafi der Pinsel auch in der 
Ursprungslage nicht mehr dargestellt werden karm, besonders wenn er sehr 
grofi ist. 



KapM 5 



317 




Abb. 5.5 Pinseldrehung entlang der Z-Achse 

Drehungen um die beiden iibrigen Achsen funktionieren im Prinzip genau gleich, 
nur daG der Pinsel sich dabei von der Bildschinnebene weg- in die dritte Diiiiension 
hinein bewegt. Schauen wir uns das kurz bei einer Drehimg um die X-Achse an: 

▲ Bewegen Sie den Pinsel (nicht verschieben) in die untere linke Bildschirmecke. 
Halten Sie die Taste 7 des numerischen Tastenf elds gedriickt. 

▲ Wenn der Pinselrahmen sich um etwa -45° gedreht hat, geben Sie die Taste 7 
frei und klicken die linke Maustaste, imi den Pinsel zu stempeln. 

Beim Drehen des Pinsels im Gegenuhrzeigersinn um die X-Achse scheint es, also 
ob die obere HaHte des Pinsels sich in den BUdschirm hinein drehen wiirde, 
wahrend die imtere Halfte nach auSen rotiert. Das Ergebnis ist ein Pinsel, der auf 
dem BUdschirm in einem ganz bestimmten Winkel deponiert wird — wie dies aus 
Abbildung 5.6 hervorgeht. 




Abb. 5.6 Pinseldrehung auf der X-Achse 



118 



Kapitel 5 



Wiederherstellen der urspriinglichen Position 



A Um den Pinsel in seine urspriingliche Lage zuriickzuversetzen, driicken Sie 
auf dem numerischen Tastenfeld die (Null). 

In diesem letzten Schritt haben Sie eine wichtige Taste kennengelemt: die Null- 
Taste. Sie sorgt dafiir, dafi der Pinsel in die Position 0,0,0 zuriickgedreht wird. 
SoUten Sie sich jemals im dreidimensionalen Raum verirren, konnen Sie sich 
jederzeit damit auf sicheren Boden retten. 



Winkelschritte Zun\ Rotieren entlang der Y-Achse dienen die beiden Tasten 4 und 5 des 
Ziffernblocks. Diesmal verwenden wir zusatzlich noch die Umschalttaste 
(Umschalter), um eine grofiere Schrittweite zu erzielen. 

▲ Pinsel in die untere rechte BUdschirmecke bringen. Umschalttaste festhalten 
und gleichzeitig die Taste 4 driicken. (Der Pinsel dreht sich sofort um -90° auf 
der Y-Achse.) LiiJse Maustaste driicken, um den Pinsel zu stempeki. 

▲ Durch Druck auf die Taste den Pinsel in die GrundsteUung zuriickversetzen. 

In Kombination mit der Umschalttaste bewirken die Tasten des Ziffernblocks eine 
Bewegung um einen sog. Winkelschritt. Dieser betragt im NormaKall 90° (also 
einen Viertelkreis), kann jedoch bei Bedarf im Requester (siehe Abb. 5.7) beliebig 
geandert werden. 

▲ Wahlen Sie Perspektive>Einslellen aus dem Effekte-Menii, um diesen 
Requester einzublenden, oder fiihren Sie einen Rechtsklick auf dem Raster- 
Icon aus (innerhalb des Perspektiven-Modus). 




Abb. 5.7 Der Perspektiven-Requester 

Beim Arbeiten im Perspektiven-Modus ist 90 Grad der haufigste Winkel. Belassen 
Sie ihn also auf diesem Wert. 
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Drehung um den Pinselgriff 



Beim Drehen eines Pinsels im Perepektiven-Modus erfolgt die Drehung stets um 
den Pinselgriff. In den vorangehenden Beispielen haben Sie den Pinsel immer in 
der Mitte festgehalten, so dafi die Rotation um den Mittelpunkt lief. Im f olgenden 
woUen wir den Unterschied demonstrieren zwischen einer Drehung um den 
Mittelpunkt und einer Drehung um eine Pinselecke. 

▲ Mit CLR den BUdschirm leeren. Pinsel in die Nahe des BUdschirmzentrums 
bringen. Umschalttaste gedriickt halten und gleichzeitig die Taste 2 auf dem 
numerischen Ziffemblock driicken, um eine Drehung um 90° an der Z-Achse 
zu bewirken. Darm noch dreimal hintereinander die 2 driicken, bis der Pinsel 
wieder auf 0,0,0 steht. 

Diese Art der Drehung kennen Sie ja bereits von vorher; doch nun woUen wir sie 
vergleichen mit der Drehung "um eine Ecke". 

▲ Pinsel an derselben Stelle behalten, Auf der Tastatur Alt-x driicken. 

Dies veranlalit eine Bewegung des Pinsels, so dafi er nunmehr an der unteren 
rechten Ecke gehalten wird. Dieselbe Wirkung kann auch iiber die Option 
Griff >Ecke aus dem Pinsel-Menii erzielt werden. 

▲ UmschaIttaste-2 driicken, um den Pinsel um die neue Griff -Position zu rotieren. 

Abbildung 5.8 veranschaulicht den Unterschied zwischen einer Rotation um das 
Zentrum und einer Drehung um eine Ecke. 








Abb. 5.8 Drehung eines Pinsels mit dem Griff im Zentrum und an einer Ecke 
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Bildschirm- und Pinsel-Koordinaten 



Bei unseren bisherigen Experimenten mit Pinseldrehimgen wurde der Pinsel stets 
um eines der beiden erwahnten Koordinatensysteme gedreht. Wenn Sie 
zuriickbKcken auf Abbildung 5.7, sehen Sie im Requester eine Rubrik "Typ" mit 
zwei Knopfen, Bildschirm und Pinsel. Wir haben bisher immer innerhalb des 
BUdschirm-Koordinatensystems gedreht. Im folgenden werden wir den Versuch 
einer Erklarung des Unterschieds zwischen diesen beiden Systemen untemehmen. 

O Wer sich mit Rotationssystemen auskermt, wird ohne weiteres f eststellen, daC 
das Bildschirmkoordrnaten auf Eulerschen Winkeln beruht. 

▲ Leeren Sie zunachst Ihren Bildschirm. WaWen Sie Griff>Mitte aus dem 
Pinsel-Menii und driicken Sie die Ziffemtaste 0, um den Pinsel in den 
Grundzustand 0,0,0 zu versetzen. / 

Damit das Beispiel einleuchtender wird, stellen wir den Winkelschritt auf einen 
anderen Wert als 90°, namlich auf 45°. 

A Perspektive>Einstellen aus dem Effekte-Menii aivfordem (bzw. das Raster- 
Werkzeug mit der rechten Maustaste ankhcken). 

▲ Im Perspektiven-Requester rechts im Eingabefeld klicken, um den Wert 90° 
mit der Riickschrittaste zu loschen und stattdessen 45° einzugeben. Den 
Requester dutch Klicken von OK schliefien. 

Und ram zum Versuch einer Drehung im Bildschirmkoordinaten-System: 

▲ Pinsel in die untere Unke BUdschirmecke fahren. Umschalttaste-2 driicken, um 
entlang der Z-Achse eine Drehung um 45° auszulosen. Dann UmschaIttaste-7 
driicken, was eine Drehung um -45° an der X-Achse bewirkt. 

▲ Durch Klicken der linken Matistaste den Pinsel stempeln. 

Die X- Achse, an der die Drehung des Pinsels ausgefiihrt wurde, war die X- Achse 
des BUdschirms. Die pinseleigene X-Achse war seitlich weggekippt, aber der 
Pinsel drehte sich nach riickwarts, "in den Bildschirm hinein". Femer ist Ihnen 
vielleicht auf gef alien, dal5 die Drehimgs winkel in der Meniileiste angezeigt wurden. 
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Abb. 5.9 Drehung des Pinsels um 45° an Z- und X -Bildschirmkoordinaten 

Jetzt wollen wir die Einstellung auf pinselbezogene Winkel andem und dann die 
gleiche Drehijng ausfiihren, um den Unterschied deutlich zu machen. 

▲ Raster- Werkzeug rechts-klicken, um den Perspektiven-Requester zu offnen. 
Hier den Knopf "Pinsel" und dann OK klicken. 

▲ Ziffemtaste driicken, um den Pinsel in den Grundzustand zu versetzen. 

▲ Pinsel in der unteren rechten Bildschirmecke plazieren. Umschalter + 
Ziffemtaste 2 driicken, um eine 45°-Drehung an der Z-Achse auszufiihren, 
dann Umschalter + Ziffemtaste 7 fiir eine -45° Drehung an der X-Achse. Den 
Pinsel mit der Unken Maustaste ablegen. 

▲ Im Pinsel-Koordinatensystem erfolgt die Drehung immer um die Pinsel- 
Achsen, unabhangig von der Ausrichtung des Pinsels. In diesem Fall war die 
X-Achse nach der Drehung um die Z- Achse diagonal plaziert, mit dem Ergebnis, 
dai5 der Pinsel an der Diagonalachse gedreht wurde. 

Sie werden auch bemerken, dafi die in der Meniileiste gezeigten Winkel nicht den 
Drehwinkeki entsprechen. Das kommt daher, daS diese Werte sich immer auf das 
Bildschirm-Koordinatensystern beziehen. Auf diese Weise konnen Sie Ihre 
Pinseldrehungen leicht reproduzieren, indem Sie auf die BUdschirmwinkel 
umschalten und die dort gezeigten Werte nehmen. 




Abb. 5.10 Drehung des Pinsels um 45° an den Z- und X-Pinselkoordinaten 
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DeluxePaint stellt sowohl Bildschirm- wie auch Pinsel-Koordinatensysteme zur 
Verfiigung, weil beide gewisse Vorteile aufweisen: 

Das Bildschirm-Koordinatensystem pafit am besten in das Konzept der drei 
Bildschirm-Koordinaten, die den 3dimensionalen Raum definieren. Wichtiger 
jedoch: das Bildschirm-Koordinatensystem ist leicht reproduzierbar. Man kann 
die Drehungswerte in der Meniileiste notieren und dann jederzeit die gleiche 
Drehung wiederherstellen. Die Ergebnisse mehrfacher Rotationen sind identisch, 
ganz egcil, in welcher Reihenfolge sie ausgefiihrt werden. 

Das Pinsel-Koordinatensystem ist im allgemeinen leichter "fafilich", wenn man 
in anderen als in 90° Schritten dreht. Von daher kann man in der Regel die 
gewiinschte Pinselausrichtung recht gut reproduzieren. Leider ist jedoch der 
kumulative Eff ekt einzelner Drehungen an den Pinselachsen nicht reproduzierbar, 
es sei derm, man halt sich an dieselbe Reihenfolge. Die in der Meniileiste angezeigten 
Winkelwerte sind diejenigen des Bildscbirm-Koordinatensystems. Auf diese Weise 
konnen Sie die Pinselrotation jederzeit wiederholen, aber eben unter Verwendung 
der Bildschirm-Koordinaten. 

Das war also das Drehen des Pinsels an den drei Achsen; nun woUen wir sehen, 
wie man ihn im dreidimensionalen i^um bewegt. 

Bevor Sie hier weitermachen, leeren Sie den Bildschirm. 

A PerspektivoZuriick aus dem Ef fekte-Menii wahlen, um alle perspektivischen 
EinsteEimgen in den Grundzustand zu versetzen, einschliejSlich des Winkel-Typs. 

▲ Laden Sie nun den Pinsel namens Block.brush von der Artl-Diskette und 
wahlen Sie PalettoPinselpalette aus dem Farbe-Menii. Vergewissern Sie sich, 
daiS Sie im Perspektiven-Modus arbeiten. 



Bewegen auf der Z-Achse 



Solange sich der Pinsel in seinem Grundzustand befindet (0, 0, 0), bewegt er sich 
bei Verschieben der Maus entlang der X- und der Y-Achse. Davon konnen Sie sich 
leicht iiberzeugen: 

▲ Wenn Sie die Maus vorwarts fahren, bewegt sich der Pinsel auf dem Bildschirm 
hoch, werm Sie den Riickwartsgang einlegen, fahrt der Pinsel nach unten. 
Maus nach links steuert den Cursor nach Unks, Maus nach rechts, steuert ihn 
nach rechts. 

Da die Maus sich nur auf der Ebene bewegen kann, also in zwei Richtungen (ein 
Hochheben hat keinerlei Wirkung), ist ganz klar, dafi sie den Pinsel auch nur 
waagrecht und senkrecht manovrieren kann. Fiir die Bewegung in die Tiefe muiJ 
man daher "in die Tasten" greifen. Eine Methode besteht darin, den Pinsel 
geradeaus entlang der Z-Achse zu verschieben: 
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3D-Koordinaten 



A Pinsel in die untere linke Bildschirmecke fahren, Umschalttaste festhalten und 
gleichzeitig mehrmals die Taste a driicken. 

Jeder Druck auf Umschalter-a bewirkt, dafi der Pinsel auf der Z-Achse einen 
Schritt nach riickwarts tut. Optiscli hat dies zur Folge, dai5 er kleiner und kleiner 
wird, d.h. er bewegt sich weg vom BUdschirm. Um itm wieder nach vorn zu holen, 
verwenden Sie die Taste 6. 

▲ Umschalttaste festhalten und einmal 6 driicken. 

Die Tasten 6 und a bewegen den Pinsel hin zum und weg vom Fadenkreuz in der 
Mitte des Bildschirms. Das Fadenkreuz definiert das perspektivische Zentrum 
(den "Standpunkt"). Egal, wohin auf dem BUdschirm Sie den Pinsel plazieren, bei 
Verwendung der Taste 6 riickt der Pinsel weiter weg und auf das perspektivische 
Zentrum zu. 

Beim perspektivischen Arbeiten werden Sie den Pinsel gelegentlich nach hrnten 
und nach links und rechts entlang einer Ebene bewegen woUen (Effekt des 
Pinsels, der iiber den Boden fegt). Mit DeluxePaint konnen Sie dies tun, indem Sie 
die Ctrl-Taste festhalten. 

A Ziffemtaste driicken, um den Pinsel auf 0,0,0 zu setzen. 

▲ Pinsel irgendwo in die Nahe des unteren BUdschirmrandes setzen, Ctrl 
festhalten und die Maus vor- und riickwarts schieben. 

Wenn die Ctrl-Taste f estgehalten wird, bewirkt ein Nach-vorn-Schieben der Maus 
ein "Zuruckfahren" des Pinsels entlang der Z-Achse. Auf diese Weise sind 
Bewegungen entlang der X- und Z-Achsen genau so einfach wie entlang der 
iiblichen X- und Y-Achsen. 



DeluxePaint IV zeigt Ihnen die Position des Pinsels im 3D-Raum prazise an, was 
sehr praktisch ist, wenn der Pinsel exakt ausgerichtet werden muG. 

▲ \ -Taste driicken und beobachten, was sich in der Anzeige rechts auf dem 
Titelbalken tut. Ctrl-Taste festhalten und Maus vor- und riickwarts fahren. 

Driicken von \ schaltet hin und her zwischen der Anzeige-Option im Perspektiven- 
Requester (Winkel und Position). Siehe Abb. 5.7. 

A \ -Taste ein zweites Mai driicken, imi wieder die Winkelanzeige im Titelbalken 
einzuschalten. 
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Pinsel fiir eine raumliche Bewegung hinlegen 



Eine weitere Methode, den Pinsel in die Entfemung zu riicken, besteht im 
Niederlegen des Pinsels und anschliefiendes Bewegen endang seiner eigenen Y- 
Achse. Ein Drehen des Pinsels um 90° an der eigenen X-Achse hat zur Folge, dafi 
die Y-Achse des Pinsels sich wie die Z-Achse des BUdschirms verhalt. Abb. 5.11 
zeigt (hoffentlich besser als Worte), was mit den verschiedenen Achsen anlal?lich 
der perspektivischen Drehung passiert. 



Urspriingliche 

Y-Achsedes 

Pinsels 



Neue 

Y-Achse des 
Pinsels 




Original Z - Achse 



Drehwinkel 



^ X-Achse 



Neue Z- Achse des Pinsels 



Abb. 5.11 Das Pinsel-Koordinatensystem vor und nach der Drehung 
Probieren wir es gleich mal aus, um zu sehen, was es damit auf sich hat. 

▲ Ziffemtaste driicken, um den Pinsel auf 0,0,0 zuriickzuversetzen. Pinsel in 
die imtere linke Bildschirmecke bringen. 

▲ Umschalttaste-7 driicken, um den Pinsel auf den Bildschirm zu kippen, dann 
die Maus umherbewegen. 

Dabei werden Sie schnell bemerken, dafi ein Vor- und Riickwartsbewegen der 
Maus den Pinsel "tiefer" in den Bildschirm hinein und wieder herausbewegt, und 
nicht wie iibhch, nach oben und nach unten. Der Grund liegt darin, dafi die Maus 
in diesem Zustand den Pinsel auf der Ebene steuert, die durch die X- und Y- 
Koordinaten des Pinsels definiert wird. 
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Pinsel an irgendeine neue Stelle fahren und dort Umschalter + Ziffemtaste 8 
driicken, um ihn hochzustellen. Pinsel aiiftragen. 

Die Kombination UmschaIttaste-7 und -8 mehrmals benutzen, bis Ihnen diese 
Manipulation in der dritten Efeiension in Fleisch und Blut iibergeht. 



Die perspektivische Ebene 



VermutHcJi ist Ihnen beim Umkippen des Pinsels durch Drehen an seiner X- Achse 
aufgefaUen, da& der Pinsel sich auf einer Ebene unterhalb des perspektivischen 
Mittelpunkts bewegte. Wie Sie sich erinnem, bewegt sich der Pinsel aus seinem 
Grundzustand (0,0,0) auf einer Ebene, die in etwa dem Computerbildschirm 
entspricht. Wenn er nun gedreht wird, andert sich die Ausrichtung der Ebene; 
tatsachlich kann diese Ebene praktisch in jedem beliebigen Winkel zur 
perspektivischen Zenti-um angelegt sein. Die einfachste Methode, sich dies vor 
Augen zu fiihren, ist durch Ausfiillen der perspektivischen Ebene, die man 
definiert hat. 

A Zum Rxicksetzen des Pinsels Ziffemtaste driicken. Pinsel so plazieren, dafi 
der Cursor sich am unteren Rand des Bildschinns befindet. 

A Mit Umschalttaste-7 eine Drehung des Pinsels entlang der X- Achse veranlassen. 

A PerspektivoFiillen aus dem Effekte-Menii wahlen und beobachten, wie das 
Programm die perspektivische Ebene mit dem Muster Ihres Pinsels auffiiUt. 

Das Ergebnis soUte in etwa der AbbUdting 5.12 entsprechen. 




Abb. 5.12 Die perspektivische Ebene, ausgemalt mit PerspektivoFiillen 

Wie vorhin erwahnt, kann die perspektivische Ebene in fast jedem Winkel zum 
perspektivischen Mittelpunkt angelegt werden. Im nachsten Schritt werden wir 
eine Ebene rechts vom Zentrum mit seitUch gedrehtem Pinsel definieren, wodurch 
rechts eine Art "Wand" entsteht. 
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▲ Pinsel mit Ziffemtaste auf 0,0,0 zuriickversetzen. Pinsel in die untere rechte 
Bildschirmecke plazieren. 

A Umschalttaste-4 driicken, um den Pinsel "in den Bildschirm hinein" zu drehen. 

▲ Aus dem Effekte-Menii die Option PerspektivoFiillen anfordem. 

Wir empfehlen Dinen, an dieser Stelle ein wenig zu iiben und verschiedene 
Ebenen zu kreieren. Probieren Sie z.B., von oberhalb des perspektivischen 
Mittelpunkts eine "Decke" zu definieren. 



Der perspektivische Horizont 



Die Position des perspektivischen Zentrums spielt eine wichtige Rolle bei der 
Bestimmung des Winkels, den die Ebene gegenuber dem Betrachter einnimmt. 
Aufierdem bestimmt sie auch den Horizont. Damit meinen wir die entfemteste 
Kante der Ebene bei der Drehung eines Pinsels um 90°. Besser als eine theoretische 
Erklarung ist vermutlich eine Meine Demonstration. Aus diesem Grund wollen 
wir an dieser Stelle ein Bild mit einem Horizont laden und die Ebene bis zum 
Horizont auffiillen. 

▲ Das Bild Seascape von der Artl -Diskette laden und aus dem Farbe-Menii 
PalettoStandardpalette anfordem. 

Wenn Sie den Gefiihrten Rundgang mitgemacht haben, erinnem Sie sich bestimmt 
an dieses romantische Bild, in dem sich der Ozean bis zu einem flachen Horizont 
hin erstreckt. Wir wollen unser perspektivisches Zentrum auf diesen Horizont 
setzen und dann die perspektivische Ebene fiillen. 

A Aus dem Effekte-Menii Perspektive>Mitte wahlen. Dabei wird ein 
Fadenkreuz eingeblendet. 

▲ Dieses Fadenkreuz so plazieren, dafi es in die Mitte des Bildschirms zu liegen 
kommt, und zwar so, dafi die waagrechte Linie des Fadenkreuzes genau mit 
dem BUdhorizont iibereinstimmt. Durch Klicken der linken Maustaste das 
perspektivische Zentrum fixieren. 

▲ Jetzt den Blockbrush-Pinsel laden und in den Perspektiven-Modus umsteigen. 
A Umschalttaste-7 driicken, um den Pinsel um -90° zu drehen. 

A PerspektivoFiillen aus dem Effekte-Menii anfordem. 

Na, hat's geklappt? Das Ergebnis miifite der Abb. 5.13 entsprechen. Der Horizont 
der perspektivischen Ebene sollte ganz genau dem Horizont des Originalgemaldes 
entsprechen. 



KapitelS 127 




Abb. 5.13 Seascape mit aufgefullter perspektivischer Ebene 



Der Winkel der Ebene 



In unserem Beispiel fallen die perspektivische Ebene und der Horizont ganz 
genau aufeinander, well der Pinsel um 90° gedreht wurde. Bei einer Drehung lun 
mehr als 90° konnte die Ebene den Horizont nicht erreichen, da sie nach unten 
abfallen wiirde. Erne geringere Drehung hatte bewirkt, dafi die Ebene iiber den 
Horizont hinausragen wiirde (eine Steigung). Diese Auswirkungen kann man 
sich jedoch nur schwer vorstellen, solange man nicht ernen tatsachlichen Horizont 
als Vergleich heranziehen karm. Ohne eine seiche Orientierung ware die Neigung 
(das Gef aUe) der Ebene ledigUch an dem Unterschied in der Entf emung z wischen 
der Pinselposition und dem perspektivischen Zentrum zu erkennen. 

Beim Anlegen einer perspektivischen Ebene bestimmen drei Faktoren die Position 
und den Winkel: 

O die Position des perspektivischen Mittelpunkts; 

O die Position des Pinselgriffs (des Cursors) bei der Drehung des Pinsels; 

O das Ausmafi der Drehung. 

In unseren obigen Beispielen haben wir den Pinsel in 90° Schritten gedreht, so dafi 
die Ebene immer entweder parallel oder im rechten Winkel zu unserem Standpunkt 
verhef. SoU eine abfallende Ebene gebildet werden, rotiert man weniger als 90°. 
Hier ein Beispiel: 

▲ Aus dem Effekte-Menii die Option PerspektivoZuriick wahlen. 

▲ Pinsel so plazieren, daiS der Cursor ganz am unteren Bildschirmrand sitzt. 
Ziffemtaste 7 so lange festhalten, bis der Pinsel an der X-Achse eine Drehung 
von -60° erreicht. 



128 KapitdS 



▲ Maus vorwarts und riickwarts schieben, um zu beobachten, wie sich der 
Pinsel auf dieser neuen Ebene steuem lafit. 

Sie werden bemerken, dafi der Fluchtpunkt des Pinsels sich im Bild oberhalb des 
Horizonts befindet, weil die Ebene nicht mehr parallel zum Standpunkt verlauft. 
Die Wirkung ist die ernes allmahlichen Anstiegs. 



Die Dinge in der richtigen Perspektive sehen 



Die grundlegenden Prinzipien der perspektivischen oder raumlichen Darstellung 
haben wir damit abgedeckt. Jetzt ist es an der Zeit, diese theoretischen 
Voraussetzungen in die Praxis umzusetzen. In den nun folgenden Ubungen 
werden wir ein perspektivisches Landschaftsbild kreieren und den 
dreidimensionalen Bogen aus Abb. 6.7 nachbauen. Anhand dieser Ubungen 
werden Sie sich schnell in die perspektivischen Darstellungen einarbeiten, besser, 
als dies mit theoretischen Erlauterungen moglich ware. 




Abb. 5.14 Meerelandschaft mit Bogen 



Erstellen der Ebene 



Der erste Schritt besteht im Anlegen der perspektivischen Ebene. Was jedoch 
nicht heifien will, dafi Sie dies jedesmal tun miissen, wenn Sie eine perspektivische 
DarsteUimg schaffen woUen — wir tun es hier, damit Sie die 'Tiefe" deutlicher 
sehen koivnen. 

▲ Blockbrush Pinsel von der Artl -Diskette laden. 
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Dieser Pinsel wird an der unteren rechten Ecke gefiihrt. Zwei Griinde sprechen 
dafur, Pinsel, die man zusammen mit der Perspektiven-Funktion einsetzen will, 
mit dem Griff in der rechten unteren Ecke zu sichem: 

1. Drehimgen geschehen immer um den Griff. Wenn der Pinsel in der Ecke 
festgehalten wird, ist es einfacher, die Drehungen konsistent zu machen. 

2. Bei Verwendung eines perspektivischen Rasters kann man dafiir sorgen, daii 
samtliche Pinsel mit diesem Raster iibereinstimmen, wenn ihre Griffe an der 
gleichen SteUe sitzen. 

▲ Die Koord(inaten)-Option aus dem Opt-Menii wahlen. 

▲ Mit der ENTER-Taste in den Perspektiven-Modus umsteigen. 

▲ Cijrsor auf 196, 25 plazieren und Umschalter-G zum Einschalten des Rasters 
driicken; 196, 25 als einen Rasterpunkt benutzen. 

♦ Wenn Sie nach Einschalten der Koordinaten die Cursorposition vor 
Durchfiihrung der Rotation notieren, konnen Sie die perspektivische Ebene 
jederzeit wieder hersteUen. 

▲ Umschalttaste-7 driicken, um erne Pinseldrehung um -90 ° an X zu veranlassen. 

Dabei fallt auf, dafi im Titelbalken keine Winkelwerte angezeigt werden. Wenn 
Sie diese zu sehen wiinschen, konnen Sie die Koordinaten ausschalten, aber 
eigentlich brauchen Sie sie in dieser Ubung nicht, da aUe Drehungen in 90° 
Schritten erfolgen und man gut mit dem blofien Auge arbeiten kann. 

▲ Aus dem Effekte-Menii PerspektivoFiillen wahlen. 



Konstmktion des Bogens 

▲ Pinsel namens RedBlock laden. 



Sie befinden sich jetzt nicht mehr im Perspektiven-Modus, doch das Raster ist 
nach wie vor aktiviert. 

▲ Mit ENTER vv^ieder in den Perspektiven-Modus umsteigen. 

Der Pinsel wird automatisch auf die perspektivische Ebene abgelegt, und zwar in 
der gleichen Richtung wie sie ihn zuriickgelassen hatten (d.h. um -90° an der X- 
Achse rotiert). Merken Sie sich also, dafi man neue Pinsel sehr leicht in die richtige 
Perspektive bringen kaim, werm man sie ladt, solange noch die perspektivische 
Ebene des vorherigen Pinsels in Kraft ist. 
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♦ Sie warden bemerken, dafi das Raster der GroCe des neuen Pinsels angepafit 
worden ist. Es mufi bedacht warden, dafi der neue Pinsel nicht 
notwendigerweise mit dem Rasterpunkt iibereinstimmt, der zur Definition 
der perspektivischen Ebene (196,25) herangezogen wurde, da es durchaus sein 
kann (die Chancen stehen 3:4), dafi der Pinselgriff an einer anderen Ecke liegt. 
Um sicherzugehen, dafi der Pinsel mit dem Rasterpunkt zusamnnenfallt, 
driicken Sie die Ziffemtaste (fur Pinselposition 0,0,0), richten den Griff mit 
dem Rasterpunkt aus und drehen erst darm. 

Um zu verhindem, dafi das perspektivische Raster automatisch an neue 
Pinselgrofien angepafit wird, schalten Sie die AutoRaster-Option aus. 

A Durch Driicken von G das Raster ausschalten, damit der Pinsel behebig und 
ungezwungen bewegt warden kann. 

A Pinsel so plazieren, dafi seine Y-Achse mit dem "perspektivischen Zentrum" 
und das untara Ende des Pinsels mit der Kanta der zwaiten voUan Reihe dar 
Bodenkacheln ausgarichtet ist. (In der Koordinatenanzeige wird dieser Punkt 
als 175,46 bazaichnet.) 

A Mit Umschalter-G das Raster wieder einschalten. Die neue Griffposition als 
einen Rasterpunkt verwanden. 

A Umschalttaste-8 driicken, um eine Rotation entlang der X-Achse zu bawirken. 
Pinsel zwei Rasterpunkte nach links varschieben imd dort ablegen. Dan Pinsel 
dreimal iiber der aktuallan Position plazieren, um eine Saule zu konstruieren. 

A Den Pinsel nach rechts viarmal ablagan, ^xm den obaran Teil des Boger\s zu 
bilden und das obarste Stiick der rechten Saule zu plazieren. Darm nach unten 
weitare dreimal ablegen. 

Damit haban Sie einen zweidimensionalan Bogan auf einer dreidimensionalan 
Ebana. Unsere nachste Aufgabe basteht darin, dem Bogen selbst eine dritte 
Dimension hinzuzufiigen. 

A Den Pinsel so bewegan, dafi ar dirakt auf dam untersten Block dar Mnken Saule 
sitzt. Umschaltar + Ziffemtaste 4 driicken, mn eine Drehung um 90° an der Y- 
Achse zu bawirken. Pinsel an der aktueUen SteUe ablegen und zwaimal 
dariiber. Dies ergibt die hnke Saite der Saula. 

A Die Maus ein Stiick nach rachts bewegan, um den Pinsel zuriick entlang seiner 
X-Achse zu bewegan. Dort einan weiteren Satz von Blocken ablegen. Die 
vordere Seite des Saule soil durch einen Block gebUdet werden, wahrend es 
nach hinten zwei Blocke in die Tiefe geht (siehe Abb. 5.14). 

A Umschalttaste-5 drucken. Damit wird der Pinsel wieder der Y-Achsa entlang 
zuriick gedreht, so dafi er mit der Vordersaite zu Ihnen steht. Falls der Pinsal 
nicht diasalbe Grofie hat wie die vordaran Saulanblocke, halten Sie die Ctrl- 
Taste fast, wahrend Sia die Maus vor- oder riickwarts bewegen, bis die richtige 
Grofie arreicht ist. 
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Wie weiter vom in diesem Kapitel erlautert, dient die Ctrl-Taste zum zeitweiligen 
Fixieren der Y-Pinselachse, damit eine Bewegung an der Z-Achse erfolgen kann. 
JebesserSiemitder Perspektiven-Funktion umzugehen verstehen, desto haufiger 
werden Sie diese Taste einsetzen. 

▲ Pinsel links vom untersten Block der rechten Saule plazieren. Mit Hilfe von 
Alt-x den Pinselgriff auf die andere Seite bringen. 

Der Pinsel springt nun aiif den untersten Block der rechten Saule, wobei jedoch 
der Pinselgriff nun in der unteren Unken Ecke bef estigt ist. Sie erirmem sich: Alt-x, 
Alt-z und Alt-s dienen zum Wechseln der Griffposition. Diese Tastaturfunktionen 
erweisen sich beim Arbeiten mit Perspektive als ganz besonders niitzKch, weil 
man hier nicht unbedingt gem mit der Maus herumfummelt. 

▲ Umschalttaste-5 fiir eine Pinseldrehung um 90° an der Y-Achse driicken. 
Pinsel an der momentanen Position deponieren und zweimal dariiber, um die 
linke Seite der Saule zu konstruieren. Direkt hinter dieser ersten Saule noch 
eine weitere malen, damit auch diese Satile nach vom einen Block breit ist und 
zwei Blocke in die Tiefe geht. 

▲ Umschalttaste-4 driicken, vmi den Pinsel an der Y-Achse zuriickzudrehen. 
Falls der Pinsel nicht die gleiche Gr6i?e aufweist wie die Frontblocke des 
Bogens, halten Sie Ctrl gedriickt und bewegen die Maus entsprechend vor- 
oder riickwarts. 

A Pinsel nach oben bewegen, bis er iiber den Block in der oberen linken Ecke des 
Bogens zu Uegen kommt. Dort Umschalter + Ziffemtaste 7 driicken, um den 
Pinsel -90° an der X-Achse zu drehen. Pinsel nach rechts fahren und Urn je 
einmal unter jedem der drei Blocke ablegen, die den oberen TeU des Bogens 
ausmachen. Direkt hinter dieser Reihe nochmals eine malen, damit der Bogen 
einen Block in der Hohe imd zwei in der Tiefe enthalt. 

Damit ist der Bogen fertig und miifite eigentHch der Abbildung 5.14 entsprechen. 



Einfugen der Meerlandschaft 



Damit Ihr perspektivisches Gemalde ein bifichen farbenprachtiger wird und auch 
einen gebiihrenden Flintergrund erhalt, woUen wir das Bild Seascape von der 
Diskette hereinholen. 

▲ 2. Bild>Ta«schen aus dem Grafik-Menii arvfordem, um auf die Reserveseite 
umzuschalten. 

A Das BUd namens Seascape aus dem Picture Unterverzeichnis von der Artl- 
Diskette laden und die Option PalettoStandardpalette aus dem Farbe-Menii 
wahlen. 

A Auf die Hauptseite zuriickschalten (mit j oder iiber die Option 2. 
Bild>Tauschen). 
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▲ 2. Bild>Nach hinten mischen aus dem Grafik-Menii anfordem. 

Ehe Sie sich's versehen, ersteht hinter Ihrem historischen Monument eine grofiartige 
Landschaft mit Blick aufs Meer. 

Diese Ubung hat Dinen einen ersten Eindruck von den Moglichkeiten mit 
perspektivischen Darstellungen vemnittelt, doch mit etwas Phantasie und Geschick 
konnen Sie mit dieser Funktion erstaunliche Effekte zustandebringen. Ein 
wunderbares Beispiel der Verwendung von Perspektive finden Sie auf der Artl- 
Diskette imter dem Namen "Hall of Stars". 
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Kapitel 6: Animation - Laufende Bilder 



In diesem Kapitel mochten wir Binen die Animationsfunktionen vorstellen, mil denen 
DeluxePaint W aufwartet. Wir beginnen mit dem Modell, das die Grundlage fUr die 
Bavegungsahlaufe bildet, und besprechen dann die verschiedenen Methoden, Bilder mit 
DeluxePaint W zum Laufen zu bringen. Am besten ist es, wenn Sie dieses Kapitel in einer 
Sitzung durcharbeiten — Sie brauchen daftir rund eine Dreiviertelstunde. 



Vorbereitung 



Wenn Sie jetzt eine Weile mit DeluxePaint IV herumexperimentiert haben, 
empfehlen wir Ihnen, das Programm an dieser Stelle neu zu starten. Auf diese 
Weise stellen Sie sicher, dali die Beschreibungen, die wir Ihnen hier geben, auch 
tatsachlich mit dem iibereinstimmen, was Sie auf dem BUdschirm zu sehen 
bekommen. 

▲ Bei Anzeige des Requesters zum BUdschirmformat wahlen Sie OK zum 
Akzeptieren der StandardeinsteUungen (Lo-Res, 320x200 und 32 Farben). 

♦ Wenn Ihr Computer mit 1MB RAM auskommen muli, empfehlen wir Ihnen, 
das Programm im Tauschen-Modus zu laden. 



Vorsicht 



Wahrend Sie die Animationsiibungen in diesem Handbuch durcharbeiten, 
miissen Sie im NTSC-Modus sein. NTSC-Modus vom Bildschirm-Requester 
wahlen. 

Es ist nicht moglich, Bilder und Animationen, die in verschiedenen Bildschirm- 
formaten ersteUt wurden, zu mischen, also z.B. ein PAL-Bild mit einer NTSC- 
Animation zu kombinieren. Sie kormen immer nur ein PAL-Bild mit einer PAL- 
Animation und ein NTSC-Bild mit einer NTSC- Animation kombinieren. 



Das grundlegende Modell 



Bei der DeluxePaint Animation wird von der Idee ausgegangen, dafi nicht auf 
einer einzigen Seite gemalt wird, sondem auf einer Vielfalt von iibereinander- 
gelegten Seiten, die ganz schneU durchgeblattert werden konnen. Es ist also das 
alte Konzept des "Daimienkinos" oder des sog. Pageflipping, mit dem die Illusion 
der Bewegung entsteht. Nur geht es hier eben elektronisch. 
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Abb. 6.1 Das elementare Animationsmodell 

hn folgenden wird gezeigt, wie man: 

O Frames (Bildrahmen) fiir eine Animation anlegt 

O die ekvzelnen Frames (Bewegungsphasen) malt 

O wahrend des Pageflipping malt (sog. Animpainting — Animationsmalen) 

O wie man das Animations-KontroUfeld benutzt. 



Erstellen der Frames 



Der erste Schritt beim Aufbau einer Animation ist das Anlegen der Frames. 

▲ Frame>Anzahl aus dem Anim-Menii wahlen. Dadurch erscheint der Requester 
zur Eingabe der Anzahl der Frames. 




Abb. 6.2 Der Requester zur Angabe der Anzahl Frames in der Animation 

▲ Das numerische Eingabefeld klicken und die Zahl 10 eingeben, dann mit OK 
bestatigen. 

Damit haben Sie 10 Frames eingerichtet, die Sie nun bepinsein konnen. Links in 
der Meniileiste erscheint der Vermerk 1/10, d.h. Sie befinden sich im ersten 
Rahmen aus einer Abfolge von 10. 
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Bemalen eines Bildes 



Die einfachste Methode zum ErsteDen einer Animation besteht darin, einen 
Rahmen nach dem anderen zu malen. 

▲ Wahlen Sie den grofiten Standardpinsel und setzen Sie in der oberen linken 
Bildschirmecke einen Punkt. 

Dieser Punkt befindet sich im Frame Nr. 1 . Um Objekte in Bewegung zu versetzen, 
behilft sich DeluxePaint mit einem Trick: es werden auf hintereinanderfolgenden 
Seiten jeweils geringfiigig voneinander abweichende Bilder gemalt. Also gehen 
wir zur nachsten Seite iiber. 

▲ Mit Steuerung>Nachstes aus dem Anim-Menii zur zweiten Seite blattem. (In 
der Titelleiste erscheint jetzt die Angabe 2/10). Plazieren Sie hier etwas rechts 
von der Position des ersten Punkts einen weiteren. 

Sie haben jetzt also je einen Punkt auf Frame 1 und einen auf Frame 2. Fiir einen 
ganzen Bewegungsablauf, bei dem der Punkt iiber den Bildschirm lauft, 
wiederholen Sie diesen Schritt bis ziun zehnten Frame. Dabei ist es etwas lastig, 
standig die Maus weg von der Malflache und auf die Meniioption zum 
Weiterblattem bewegen zu miissen. Viel schneUer geht es, wenn Sie stattdessen 
die Tastenabkiirzung verwenden: 

1 . Pinsel etwas rechts von dem gemalten Punkt in Frame 2 plazieren. 

2. Die Taste 2 einmal driicken, dann mit einem Mausklick einen weiteren Punkt 
plazieren. 

3. So oft wiederholen, bis der erste Punkt links aiif dem Bildschirm auftaucht 
(dabei zeigt der Frame-Zahler wieder 1/10). 

Tja, schon haben Sie Ihre erste Miniatur- Animation kreiert! Lassen wir sie mal 
laufen: 

4 Steuerung>Spielen aus dem Anim-Menii wahlen (bzw. Taste 4 driicken). Der 
Punkt setzt sich von links nach rechts iiber den Bildschirm in Bewegung. 



I- # mmwwmwmwmmwm 



Abb. 6.3 Line einfache Simulation mit einem laufenden Punkt 
5. Ztmi Anhalten der Animation die Leertaste driicken 
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Das Animations-Kontrollfeld 



Die Auswahl von Aniinations-Optionen aus dem Anim-Menu oder die Benutzung 
von Tastenabkiirzungen fur diese Befehle sind nur zwei der Methoden, die 
DeluxePaint IV fiir die Steuerung der Animationen bereitstellt. Diese beiden 
Methoden sind praktisch, doch die beste Art, die Animation zu steuem, ist mit 
Sicherheit iiber das Animations-Kontrollfeld. 

▲ Wahlen Sie Steuenmg>Feld ein/aus dem Anim-Menii. 



Ahh. 6.4 Das Anim-Kontrollfeld 

Das Animations-Kontrollfeld erscheint am iinteren Ende des BUdschirms. Es ist 
praktisch, es geoffnet zu lassen, wahrend man an einem "Film" arbeitet. Wenn Sie 
es wahrend der Animation ausblenden woUen, wahlen Sie Steuerung>Feld ein/ 
aus aus. 

Das KontroUfeld enthalt Frame-Regler und Rollpfeile und dazu fiinfzehn 
Kontrollknopfe zum Bearbeiten und zimi Spielen der Animation. 



Der Frame-Regler Der Frame-Regler hilft Ihnen, die Ubersicht zu behalten, damit Sie wissen, wo in 
Ihrer Animationssequenz Sie sich gerade befinden, auch weim die Titelleiste nicht 
sichtbar ist. Doch auch bei eingeblendeter Titelleiste konnen Sie den Regler 
benutzen, um ganz schneU auf ein bestimmtes Frame zu gelangen. Entweder Sie 
verschieben ihn oder Sie klicken darauf . Ein KHck schaltet ein Frame weiter, ein 
KUck auf den Linkspf eil bringt Sie auf das erste, ein Klick auf den Rechtspfeil auf 
das letzte Frame im Film. 



Die Anitn-Kontrollknopfe 



Kontinuierlich riickwarts abspielen 

f^ Spielen Sie Diren Film in einer kontinuierhchen Schleife, angefangen vom letzten 

Frame bis zimi ersten. Zum Anhalten die Leertaste driicken oder klicken. 



KapM 6 139 



Einmal riickwarts abspielen 



Vorheriges Frame 



Nachstes Frame 



Hier klicken, um einmal diirch den Film zu gehen, vom letzten auf das erste 
Frame. Das Abspielen endet beim ersten Frame. 



Klicken Sie, um ein Frame riickwarts zu schalten. Schaltet vom aktuellen Frame 
auf das vorangehende in der Animationssequeiw;. Werm das aktueUe das erste im 
FUm ist, wird stattdessen auf das letzte geschaltet. 



Hier Wicken, um ein Frame vorwarts zu schalten. Schaltet auf das nachste Frame 
im FUm. Wenn das aktuelle das letzte im FUm ist, wird stattdessen auf das erste in 
der Sequenz geschaltet. 



Einmal vorwarts abspielen 



Hier klicken, um einmal durch den FUm zu schalten, angefangen von Frame 1 bis 
zum Ende. Die Animation endet mit dem letzten Frame. 



Kontinuierlich vorwarts abspielen 



Hier klicken, um den Fikn kontinuierlich vorwarts abzuspielen, vom ersten 
Frame bis zum letzten. Zum Anhalten die Leertaste driicken oder einmal klicken. 



Ping-Pong spielen 



Dient zum Abspielen der Animation einmal vorwarts, eiiunal riickwarts imd so 
waiter. Zum Anhalten die Leertaste driicken oder einmal khcken. 



Frame hinzufUgen 



Fiigt iwch dem aktuellen Frame ein weiteres ein und kopiert den Inhalt des 
aktuellen darauf . 
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Frame loschen 



Gehezu Frame 



Loscht das aktuelle Frame und macht das nachste zutn aktuellen (es sei deim, Sie 
haben bereits das letzte vor sich). 

Der Loschbefehl kann nicht annulliert werden, weshalb DelvixePaint sich mit 
einer Riickfrage vergewissert, ob das Frame wirklich geloscht werden soil. 



Bringt Sie auf das Frame, das im Requester angegeben wurde. Gleichzeitiges 
Festhalten der Ctrl-Taste beim AnkHcken dieses Icoi\s blendet den Requester 
Gehezu Frame ein. 

♦ Der Leuchttisch und die vier damit verbundenen Icons auf der rechten Seite 
des KontroUf eldes werden weiter hinten in diesem Kapitel beschiieben. 



Animationsmalen 



Wie Sie vorhin gesehen haben, kann man in DeluxePaint erne Animation anhand 
einer Reihe von individuellen Frames ersteUen. Zum ErsteUen von Animationen, 
welche eine einfache Bewegimg ernes Objekts zum Inhalt haben, gibt es jedoch 
eine viel einfachere Methode - das sog. Aiumpainting. Dabei "flippen" die Frames 
automatisch, wahrend Sie malen. 

▲ Auf CLR klicken, worauf dieser Requester eingeblendet wird. 




Abh. 6.5 Der Leeren-Requester 

Wenn im Zusammenhang mit mehreren BOdem der CLR-Knopf gekhckt wird, 
gibt Ihnen das Programm die Chance, nur das aktuelle Frame, eine Reihe von 
Frames oder alle aufs Mai zu loschen. 

▲ Klicken Sie auf AUe Frames. 
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Dadurch werden samtliche Frames geleert, imd das Programin schaltet automatisch 
auf das Bild Nr. 1 zuriick. Damit also zum Animpaintixig: 

▲ Den grofien runden Pinsel wahlen und auf das gepunktete Freihand-Icon im 
Werkzeugkasten klicken. 

▲ Die Alt-Taste gedriickt halten und mit festgehaltener linker Maustaste von 
Unks nach rechts iiber den BUdschirm fahren. 

Wahrend Sie malen, "flippen" die Frames automatisch, so dafi jeweUs nur ein 
Punkt auf ein Bild gelangt. Dies konnen Sie leicht auch anhand des Frame-Za Hers 
in der Titelleiste mitverfolgen. Nach Erreichen des letzten BUdes schaltet das 
Programm automatisch auf den Anfang zuriick, wo wieder der erste Punkt 
erscheint. 

Die Alt-Taste ist die Taste fiir das Animpainting. Werm Sie diese zusammen mit 
der Maustaste gedriickt halten, schalten die Animations-Frames mit jedem Abdruck 
des Pinsels, so dafi Sie auf jedes Frame immer nur einmal "stempeln". Dabei 
brauchen Sie die Alt-Taste immer nur zu halten, wahrend Sie die Maustaste 
driicken. Danach haben Sie die Hand zum Driicken anderer Tasten frei. 

▲ Nach einigen Sekunden halten Sie mit Malen inne und wahlen 
Steuenmg>Spielen aus dem Anim-Menii (bzw. driicken die Taste 4). 

Zum Aufrufen der hier beschriebenen Befehle konnen Sie selbstverstandKch 
auch das Animations-KontroUfeld benutzen. 

▲ Zum Stoppen der Animation dient die Leertaste. 

Damit kermen Sie schon die wichtigsten Techniken der Animation: 

O wie man Frames anlegt, 

O wie man durch die einzelnen Seiten blattert und sie bemalt, und 

O wie man mit der Animpaint-lFunktion umgeht. 

Dieses animierte Malen ist ganz besonders eindrucksvoU, wenn man mit 
einem Pinsel malt, der ebeivfalls "lebt". Wie man das anstellt, verraten wir 
Ihnen weiter unten in diesem Kapitel. Vorerst mochten wir Sie noch mit 
anderen Methoden zum Beleben von Objekten vertraut machen. 
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Automatische Animation mit dent Bewegen-Requester 



Mit Hilfe des Bewegen-Requesters konnen Sie veranlassen, dafi ein Pinsel iiber 
eine Reihe von Animations-Frames lauft imd sich dabei dreht. Und zwar nicht nur 
in einer, sondem in alien drei Dimensionen. Im Grunde genommen malen Sie also 
perspektivisch, wobei jedoch das Programm samtliche Berechnungen fiir die 
einzelnen Frames automatisch anstellt. Im folgenden ^werden wir versuchen, eine 
detaOIierte Erklarung der einzelnen Features im Bewegen-Requester zu Uefem 
und die meisten davon anhand von Beispielen zu veranschaulichen. 

▲ Zunachst CLR klicken und AUe Frames loschen, um die vorherige 
Animationssequenz zu loschen. 

A FramoAnzahl aus dem Anim-Menii anfordem. Das numerische Feld auf 20 
setzen und OK klicken. 

▲ Mit Umschalttaste-1 airf das erste Frame schalten. 

▲ Den Pinsel DPaintTitle aus der Brush-Schublade der Artl Disk laden. 

▲ PalettoPinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii v\rahlen. 

♦ Diese Anweisungen gehen davon aus, dafi Sie als Speichermethode (Methode 
im Anim-Menii) "Gerafft" eingestellt haben - d.h. die Standardeinstellung. 
Amiga-Rechner mit nur 1 MB RAM konnen bei Verwendung der gedehnten 
Methode nur 9 bis 10 Frames aniegen. Eine Beschreibung dieser beiden 
Speicherverwaltungsmethoden finden Sie im NachschlageteU. 



Einfache Spriinge im 3D-Raum 



Der Bewegen-Requester dient, wie der Name vermuten lafit, zum Bewegen des 
Pinsels iiber den Bildschirm. Anhand des Bewegen-Requesters und ernes Pinsels 
von der Art des DPaint IV Brush lassen sich jede Menge verbliif fender Animationen 
erzeugen. Voraussetzung ist natiirlich, dafi man die Features im Requester richtig 
einzusetzen versteht! Genau dabei soU Ihnen die folgende Beschreibimg helfen. 

▲ Machen Sie irgendwo in der Mitte des BUdschirms einen Abdruck des Pinsels. 

▲ Fordem Sie Bewegen aus dem Anim-Menii, um den Bewegen-Requester 
einzublenden: 
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Abb. 6.6 Der Bewegen-Requester 

X, Y und Z sind die drei Achsen des dreidimensionalen Raums. Wenn Sie die 
entsprechenden Beschreibungen zur Perspektive gelesen haben, werden Sie sich 
erinnem, daii diese Achsen nach oben imd nach unten, nach links und nach rechts 
und in den Bildschirm hinein und aus ihm heraus verlaufen. Zur Auffrischung 
der Erinnerung moge Abb. 6.7 dienen. 




fr>X 



Abb. 6.7 Die drei Achsen 

Direkt unterhalb der drei Achsenbezeichnungen befinden sich drei Felder zur 
Eingabe der Distanz. Hier instruieren Sie das Programm, wie weit in jeder 
Richtung der Pinsel zu bewegen ist. (Wenn der Pinsel nur entlang der X- und Y- 
Achsen lauft, dann sind die Einheiten kleiner oder grofier als Pixel). Hier ein 
einfaches Beispiel; Achsen des 3D-Raums: 

A Das Distanz-Eingabefeld zur X-Achse kUcken und 200 eintragen. 

▲ Vergewissem Sie sich, dafi im' Zahlerfeld der Wert 20 steht. Wenn nicht, 
klicken Sie dort und andem die Nunvmer. 

▲ Vorschau klicken, um die Bewegung des Pinsels zu sehen. 
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Der als Drahtmodell dargestellte Pinsel bewegt sich nach rechts iiber den 
Bildschirm. Fiir eine Bewegimg nach links muGte ein negativer Wert fiir die X- 
Distanz eingegeben werden. Probieren Sie das aus. 

A Im Bewegen-Requester im X-Distanzfeld -200 eingeben. Vorschau klicken. 

Na, was haben wir gesagt? Der Pinsel lauft nach links. Eine ahnliche Kegel gilt 
auch fiir die beiden anderen Achsen. Y-Distanz bewegt den Pinsel nach oben, 
wenn ein positiver Wert eingegeben wird, und nach unten, wenn der Wert 
negativ ist. Die Z-Distanz bewegt den Pinsel in die Feme, wenn der Wert positiv 
ist Oder bringt ihn naher zu Dmen heran, wenn der Wert negativ ist. 

Mit Hilf e dieser drei numerischen Felder kann der Pinsel an jeden beUebigen Ort 
im 3D Raum gebracht werden. Versuchen Sie es, wenn Sie Lust haben. Geben Sie 
beUebige Werte ein und benutzen Sie die Vorschau-Funktion. 



Einfache Drehung 



Neben hnearen Bewegungen kann der Pinsel jedoch auch noch um eine oder 
mehrere Achsen gedreht werden. Fiir solche Rotationen werden in die Winkel- 
Felder entsprechende Werte eingegeben. 

▲ Im Bewegen-Requester NULL klicken, um die numerischen Werte in den 
Winkel- und Distanzfeldem zu loschen. 

▲ Im Z-Winkel-Feld klicken und dort 360 als Drehwinkel eingeben. (Das heifit, 
der Pinsel soU um 360° auf der Z-Achse gedreht werden.) Vorschau kUcken. 

Sie erkennen nun ein Drahtmodell des Pinsels, das im Uhrzeigersinn auf dem 
Bildschirm rotiert. Genau wie bei den Distanz-Angaben kann auch bei den 
Drehrichtungen durch VoransteUen eines Minuszeichens ein Richtungswechsel 
veranlafit werden. 

▲ Probieren Sie es aus, indem Sie als Z- Winkel -360° eingeben imd dann Vorschau 
klicken. 

Das Drahtmodell dreht sich jetzt im Gegenuhrzeigersinn. 
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Pinsel-Felder 



Inzwischen fragen Sie sich vielleicht, was die beiden Knopfe init der Bezeichnung 
"Pinsel" fur einen Sinn haben. Sie bestimmen, ob die Pinseldrehungen und - 
bewegxingen auf den BUdschirmachsen oder auf den Pinselachsen basieren. Die 
Standardeinstellung sieht eine Pinselbewegung entlang der Bildschirmachsen 
vor xind eine Drehung um die Pinselachsen. Um dies wirklich zu verstehen, 
miissen Sie mit der Perspektivenfunktion, wie sie in Kapitel 5 beschrieben ist, gut 
vertraut sein. Wir werden diese Pinsel-Rnopfe spater noch erklaren; fiir den 
Moment lassen Sie sie so, wie sie sind. 



Der Zuriick-Befehl 



Der Zuriick-Knopf eriillt eine ahnliche Funktion wie der NULL-Knopf, nur dafi er 
sich auf die Position des Pinsels bezieht und nicht auf die Einstellungen im 
Bewegen-Requester. Bei der Verwendung des Bewegen-Requesters zum Bewegen 
des Pinsels im 3D-Raum, erinnert sich DeluxePaint an die Endposition des Pinsels 
nach VoUzug der Bewegxmg. Um eine zweite Bewegung von der urspriingUchen 
Pinselposition auszufiihren, kJickt man Zuriick. 

Im folgenden soUen die Ergebnisse von zwei verschiedenen Bewegungspfaden 
gezeigt werden, einer unter Verwendung der Zuriick-Funktion, der andere ohne. 
In dieser Ubung werden Sie auch selbst die Animation zeichnen und laufen 
lassen, und sie nicht nur mit Vorschau besichtigen. 



Aufeinanderfolgende Bewegungen ohne Zuriick 



A Im Bewegen-Requester Abbruch klicken. Dann CLR, um aUe Frames zu 
loschen. 

▲ Pinsel an den unteren BUdschirmrand fahren und dort ablegen. 

▲ Aus dem Anim-Menii Bewegen wahlen, um den gleichnamigen Requester 
einzublenden. 

▲ Mit NULL die numerischen Felder loschen, dann die Y-Distanz auf 200 und 
die Z-Distanz auf 400 setzen. 

▲ OKkHcken. 

Damit haben Sie die erste Phase der Pinselbewegung gezeichnet. Die zweite soU 
dort beginnen, wo die erste aufgehort hat. 

▲ Statt emeut den Befehl Bewegen zu wahlen, driicken Sie diesmal Umschalter- 
m, um den Bewegen-Requester einzublenden. M ist die Tastenabkiirzung fiir 
die Bewegen-Option aus dem Anim-Menii. 
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A X-Distenz auf 800 setzen, Y-Distanz auf 200 belassen, Z-Distanz auf setzen. 
AufOKklicken. 

▲ Steuerung>Spieleii aus dem Anim-Menii anfordern und den 
Bewegungsablauf beobachten. Wenn Sie genug davon haben, Leertaste 
driicken. 

In der so kreierten Animation bewegt sich der Pinsel in die Weite und nach oben 
und schiefit dann diagonal nach rechts aus dem BUdschirm heraus. Weil auf die 
Zuriick-Funktion verzichtet wurde, scMiefit die zweite Phase unmittelbar ans 
Ende der ersten an. 
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Abb. 6.8 Ergebnis zwei aufeinanderfolgender Bewegungen ohne Zurtick 



Aufeinanderfolgende Bewegungen mit Zurtick 



In dieser zweiten Ubung verwenden wir ganz genau die gleichen EinsteUungen 
wie vorhin, jedoch diesmal zusatzHch das Zuriick-Feature. 

▲ CLR khcken, um alle Frames zu loschen. Pinsel an den unteren BUdschirmrand 
setzen und dort ablegen. 

▲ Mit M den Bewegen-Requester einblenden, X-Distanz auf setzen, Y-Distanz 
auf 200, Z-Distanz auf 400. OK klicken. 

▲ Nochmals M driicken, X-Distanz auf 800 setzen, Y-Distanz auf 200 belassen, Z- 
Distanz auf stellen. Zuriick-Knopf klicken, dann OK. 

A Wenn DeluxePaint die Animation gemalt hat, fordem Sie aus dem Anim- 
Menti Steuerung>Spielen an und beobachten den Bewegungsablauf. 

Der Titel spaltet sich in zwei Telle, der eine verschwindet in der Entfernung nach 
oben, der andere bewegt sich diagonal iiber den Bildschirm und nach rechts iiber 
den Rand hinaus. 
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Abb. 6.9 Ergebnis zwei aufeinanderfolgender Bewegungen mit Zuriick 



Zyklische und nicht-zyklische Bewegungen 



Mit dem Zykl.-Knopf konnen zwei verschiedene Arten von Animationen 
spezifiziert werden: 

O eine Animation, die eine Schleife bildet ("sich in den Schwanz beifit") bzw. von 
der aktuellen Bewegung in eine andere Bewegung ahnlichen T)^s iibergeht; 

O eine linear verlaufende Animation, die mit dem zuletzt genannten Bild endet. 

DeluxePaint zeichnet die Bewegung unterschiedlich, je nachdem, ob der Zykl.- 
Knopf aktiviert ist oder nicht. Wir wollen versuchen, den Unterschied anhand des 
folgenden Beispiels klarzumachen. 



Zyklische Animation 

Fiir diese Ubung soUten Sie 20 Frames fiir Ihren Film vorsehen. 

A Laden Sie irgendeinen Pinsel, dem leicht anzusehen ist, ob er rotiert wurde 
oder nicht (DPaintTitle Brush ist sehr gut geeignet.) 

▲ CLR klicken und aUe Frames loschen. Pinsel in der oberen Halfte des Bildschirms 
ablegen. 

A Bewegen-Requester einblenden. NULL kUcken. Z-Winkel auf 360 stellen. 
Zykl.-Knopf aktivieren. OK klicken. 

Nachdem DeluxePaint die Animation gemalt hat, bringt es Sie auf das Frame Nr. 
1 zuriick. 

A MitUmschalter-2 auf das letzte Bild in der Sequenz wechseln (die TiteUeiste 
zeigt 20/20). 
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Abb. 6.10 Erste und letztes Frame enter zyklischen 360° Rotation. 

Hier werden Sie feststellen, dafi der Pinsel im letzten Frame nicht um 360° gedreht 
ist, wie Sie im Requester angefordert hatten. Weshalb? WeU die eingeschaltete 
Zykl. Option bewirkt, dafi die Animation so endet, wie sie angefangen hat. Mit 
dieser Art von Animation kann "nahtlos" und unendlich lange derselbe 
Bewegungsablauf wiederholt werden. 

▲ Driicken Sie die Taste 4 und besichtigen Sie die Animation eine Weile lang, ehe 
Sie sie mit der Leertaste anhalten. 



Nicht-zyklische Animation 



Wenn DeluxePaint den Pinsel im letzten Frame in voUer (360°) Drehung gemalt 
hatte, dann wiiren die Bilder 1/20 und 20/20 ganz genau gleich, was einer 
kontinuierUchen, sanften Bewegungssequenz abtraglich ware. Probieren wir als 
naclistes aus, was geschieht, wenn die Zykl.-Funktion ausgeschaltet ist. 

▲ Mit Shift-1 auf Bild 1 gehen. Pinsel in der unteren Bildschirmhalfte absetzen. 
Den Bewegen-Requester einblenden. Zykl.-Knopf durch Anklicken ausschalten, 
dann OK Micken. 

Bereits beim Malen dieser neuen Bewegung werden Sie vermutlich bemerken, 
da& die neue Drehung in grofieren Schritten erfolgt als die erste. Am SchluiS 
befinden Sie sich im Frame 20/20, wo Sie den Pinsel mit 360° Drehung sehen (im 
Unterschied zur zyklischen Bewegimg, wo das Programm Sie wieder auf 1 /20 
gebracht hat). 

▲ Taste 4 driicken und die Animation begutachten. Zum Anhalten die Leertaste 
verwenden. 
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Abb. 6.11 Erste und letztes Frame einer nicht-zyklischen Rotation 
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Dabei sollten Sie bemerken, dafi die Drehung am oberen Bildschirmrand sanft 
verlauft, wahrend sie unten merklich ruckelt. 

Nun fragen Sie sich vielleicht, wozu es taugt, die Zykl.-Funktion auszuschalten. 
Die Antwort liegt auf der Hand: es kann sein, dafi die Drehung bei einem 
bestimmten Frame ganz genau 90° betragen soil, oder dafi ein Objekt von Punkt A 
prazise an Punkt B gebracht werden mufi. Allgemein kann man sagen, dafi bei 
Bewegungsablaufen, bei denen nicht samtUche BUder durchgespielt werden, die 
Zykl.-Funktion nicht aktiviert werden soUte. Wenn Sie mit dieser Regel nichts 
anfangen konnen, hUft vielleicht das folgende Beispiel. Es soU eine Situation 
zeigen, wo man die Zykl.-Funktion ausschaltet. 

▲ AUe Frames loschen. Mit Umschalter-2 auf das letzte Frame im Fihn gehen. 

A Das ungefiillte Rreis-Werkzeug aktivieren und den 1-Pixel starken Pinsel 
wahlen. Auf der rechten Bildschirmseite einen kleinen Kreis zeichnen. 

▲ Mit der Koord .-Option die Koordinatenanzeige einschalten. 

▲ Das gepimktete Freihand-Werkzeug xmd den grofiten Standardpinsel wahlen. 
Pinsel in das Zentrum des ur\gefiillten Kreises bringen und dabei die 
Koordinatenanzeige beachten. 

▲ Pinsel 200 Pixel nach links verschieben, mit der Taste 2 auf Frame Nr. 1 gehen 
und dort den Pinsel ablegen. 



Hiniveis Wenn der Pinsel in einer geraden Linie (waagrecht oder senkrecht) bewegt 

werden soil, halten Sie einfach die Umschalttaste gedriickt. Dies zwingt Ihren 
Cursor in eine waagrechte oder senkrechte Ebene, je nachdem, in welcher Richtung 
Sie ihn zuerst bewegen. 

▲ Bewegen-Requester einblenden, NULL khcken, X-Distanz auf 200 stellen, 
Zykl. -Option einschalten imd OK klicken. 

Nach Fertigstellimg der Animationssequenz befinden Sie sich in Frame Nr. 1. 
Driicken Sie Umschalter-2, wax zum letzten Freime zu gehen. Die Entfemung von 
der Pinselposition bis zum Kreiszentrum war 200 Pixel, und Sie haben eine 
Bewegung um 200 Pixel angefordert, doch — der Punkt hat das Zentrum des 
Kreises nicht erreicht. Die Moral von der Geschicht'? Wenn der Pinsel im Schlufibild 
eine bestimmte Position erreichen soU, dann darf die Zykl.-Funktion nicht 
eingeschaltet sein. Abb. 6.12 zeigt die Ergebnisse der obenbeschriebenen Schritte, 
mit ein- und ausgeschalteter Zyklus-Funktion. 



250 Kapitd 6 




Abb. 6.12 Bdspiele linearer Bewegung mit und ohne Zyklus-Funktion 

Obwohl nicht sichtbar, hat DeluxePaint den Pinsel im Zentrum des Kreises in 
Frame Nr. 1 plaziert. Falls Sie uns dies nicht abnehmen woUen, vergewissem Sie 
sich selbst. Gehen Sie auf Bild 20/20, blenden Sie den Bewegen-Requester ein, 
kUcken Sie NULL, stellen Sie die Frame-Zahl auf 1 und kUcken Sie auf OK. 

Bei AbschluG einer Bewegung niit aktivierter Zykl.-Furktion schaltet DeluxePaint 
automatisch auf das BUd nach dem Ende der spezifizierten Anzahl von Frames, 
und das Programm merkt sich die Pinselposition, die im Bewegen-requester 
angegeben wurde. 



Sanfte Bewegungen durch Beschleunigen/Verlangsamen 



Die Felder zum Beschleunigen und Verlangsamen dienen dazu, anzugeben, iiber 
wieviele Frames hinweg der Pinsel in der Animation beschleunigt oder verlangsamt 
werden soU. Der wichtigste Vorteil dieses Features ist der, dafi man die 
Pinselbewegung an den Anf angs- und Endpimkten sanft gestalten kann. Aufierdem 
erfordem manche Effekte erne aUmahliche Beschleunigung oder Verlangsamung, 
die dazu noch realistisch wirken soil. Man denke beispielsweise an einen hiipfenden 
Ball, der auf dem Weg nach unten schneUer werden soUte. Da sich dieses Beispiel 
gut zur Demonstration der Funktion eignet, woUen wir es hier kurz anschauen. 
Dabei konnen wir auch gleich die Option aus dem Bewegen-Requester abhandeln. 

▲ Alle Frames loschen. Einen gefiillten Kreis etwa in der Grofie eines 1-Mark- 
Stiicks malen und ihn als Pinsel aufnehmen. 

A b driicken, um den Pinselaufnehmer zu aktivieren. 

A Mit der rechten Maustaste das Markstiick als Pinsel aufnehmen. 

A Auf Frame 20 gehen und den Pinsel am unteren Bildschirmrand ablegen. 
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A Bewegen-Requester offnen, NULL kicken, -170 als Y-Distanz eingeben. Beschl. 
auf 10 stellen. Die Option "Bis zu" aktivieren. Sich vergewissem, dafi die 
Anzahl der Frames auf 20 steht. OK klicken. 

▲ Nach FertigsteUen der Animation die Option Steuerung>Ping-Pong wahlen, 
um die Animation vor- und riickwarts laufen zu lassen. Nun soUten Sie den 
hiipfenden Ball sehen. 

Uberlegen wir uns kurz, was Sie gerade gemacht haben. Mit dem Einh'ag -1 70 fiir 
die Y-Distanz haben Sie das Programm iiwtinjiert, den Pinsel 170 Pixel nach unten 
zu bewegen. Die Ziffer 10 im Beschl. Feld sieht eine aUmahliche Beschleunigung 
des Pinsels iiber 10 BUder vor (danach bleibt die Geschwindigkeit konstant). 
Aktivieren der Option "Bis zu" schlieiJlich veranlaiSt einen Abbruch der 
Pinselbewegimg an der Position und im Frame, das angekUckt wurde. 

Die Option "Bis zu" ist besonders dann praktisch, werm es leichter ist, den Pinsel 
am Schlufi der Bewegung zu deponieren als am Anfang. Genau darum ging es im 
Beispiel mit dem hiipfenden Ball. Es ist leichter, den Pinsel dort zu plazieren, wo 
der Ball aufpraUen soU. Eine ausfiihrliche Erklarung Uefert uns das nachste 
Beispiel. 



Weitere Funktionen im Bewegen-Requester 



Die verbleibenden Features sind relativ unkompliziert. Es folgt eine kurze 
Zusammenstellung. DetaiUierte Erklarungen und zusatzUche Beispiele finden Sie 
in den Kapitel 7 und 8 (Nachschlageteil). 



Richtung Diese Knopfe beziehen sich auf die Richtung der Bewegung und der Atifzeichnung. 

^^Ml Der Knopf "Starten von" ist die Standardoption fiir die Bewegung. Hier erfolgt 

die Malbewegung von der Stelle aus, an der der Pinsel abgelegt wurde. Eine X- 
Distanz von 200 veranlafit eine Bewegung nach rechts, gerechnet von der 
Pinselposition und iiber die Anzahl von Frames, die im entsprechenden Textfeld 
eingegeben wurde. 

Der Knopf "Bis zu" veranlafit eine Bewegung bis hin zu dem Punkt, wo der Pinsel 
plaziert wurde. Ein Wert von 200 im X-Feld bewirkt eine Bewegimg nach rechts 
bis zu der Pinselposition. Diese Option wird mit Vorzug gewahlt, werm die 
Endposition leichter zu definieren ist als die Anfangsposition. Hierbei miissen Sie 
den Pinsel auf das Frame abdrucken, mit dem der animierte Bewegungsablauf 
enden soil. Es folgt ein praktisches Beispiel: 



J52 Kapitel 6 



Fliegende Fragmente zu einem Bild montieren 



Nehmen wir an, Sie wollen Bildfragmente wie die Telle eines Puzzles auf den 
Bildschirm fliegen lassen und diese dann im letzten Frame schon zusammensetzen. 
Wenn die einzelnen Telle von irgendwo aufierhalb des Bildschirms geflogen 
kommen, 1st es schwierlg, den Pinsel in seine Anfangsposition zu bringen, Und 
Sie woUen auch nicht von der Endposltion aus riickwaits kalkuUeren, wo nun der 
Ausgangspunkt sein soil. Gehen Sie ganz einfach zum letzten Frame, machen Sie 
dort einen Abdruck Hires Pinsels und instruieren Sie das Programm, den Pinsel in 
Richtung auf diesen Pimkt zu bewegen. Dies ist der eigentHche Sinn und Zv^reck 
der "Bis zu" -Option. Probieren wir es aus. 

A Alle Frames loschen. 

▲ Framo Anzahl.. aus dem Anim-Menii wahlen und die Anzahl der Frames auf 
20 setzen. 

▲ Umschalter-2 driicken, um auf das letzte Frame zu gelangen. 

Denken Sie daran: Bei Verwendung der "Bis zu"-C)ption machen Sie invmer einen 
Pinselabdruck in dem Frame, mit dem die Bewegung zu Ende kommen soil. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii. Laden Sie den Pinsel namens 
piel .brush von der Artl Disk. Wahlen Sie PalettoPinselpalette verw. aus dem 
Farbe-Menii. 

▲ Machen Sie einen Pinselabdruck ungefahr in der Mitte Ihres Bildschirms. 
A Zeigen Sie den Bewegen-Requester an und kHcken Sie auf NULL. 

▲ SteEen Sie die X-Distanz auf -200 und die Y-Distanz auf -150, den Z-Winkel auf 
180. Klicken Sie dann auf die "Bis zu"-Option. 

▲ Verlangs. sollte auf stehen. Setzen Sie Beschl. auf 5. KUcken Sie auf OK. 

▲ Spielen Sie die Animation ab, soweit sie gediehen ist. Falls Sie die 
Abspielgeschwindigkeit andem woHen, wahlen Sie Steuerung>Rate. 

Sie sehen, wie ein Stiick aus einem Tortendiagranun von aufierhalb des Bildschirms 
geflogen kommt. Dabei sorgt die Beschl.-Funktion mit dem Wert 5 fiir eine sanfte 
Landung. Wenn Sie nun noch die beiden anderen Telle der Torte hersteUen, 
konnen Sie sich selbst iiberzeugen, wie wichtig diese Funktion fiir den realistischen 
'Took" der Animation ist. 

Wenn Sie an dieser Stelle angelangt sind und keine Lust haben, die 
Tortendiagramm-Ubung zu Ende zu fiihren, konnen Sie gleich weiterlesen. 
AndemfaUs laden Sie noch die zwei anderen Stvicke, eines nach dem andem und 
machen einen Abdruck (wobei die schwarzen Kanten der Tortenstiicke sich 
iiberlagem soDten) und definieren dann die Bewegung, um die Stiicke auf den 
Bildschirm zu befordem. 
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Dies ist eine hervorragende Gelegenheit, mit dem Bewegen-Requester zu 
experimentieren - ganz gleich, was fiir Werte Sie eingeben, die Torte endet mit 
dem Frame 20. 




Abb. 6.13 Fliegendes Tortendiagramm unter Verwmdung von "Bis zu" und "Beschl." 

Diese Optionen dienen dazu, die Richtung anzugeben, in der DeliixePaint die 
einzelnen Bilder malt. 

Vorwarts ist die Standardeinstellung. Die Frames werden nacheinander erzeugt. 

"An Ort und Stelle" bewirkt, dafi DeluxePaint alle Bewegungen auf dem aktuellen 
Frame malt. 

Die Frames werden in der umgekehrten Reihenf olge erzeugt — oft in Kombination 
mit "Spuren". 

"Spuren" und "FiiUen" sind am besten anhand eines praktischen Beispiels zu 
verstehen. Ein solches finden Sie im nachsten Kapitel. 
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Kapitel b 



Laden 



Blendet den Requester Bewegung laden ein. Von hier aus konnen Sie die 
Bewegungsparameter laden, die Sie definiert und mit dem speziellen Requester 
gesichert hatten. Beina Laden einer Bewegung warden nur die Parameter des 
Requesters geladen - den Pinsel mtissen Sie selbst in der lichtigen Position und auf 
dem richtigen Frame abdrucken, um das gewiinschte Ergebnis zu erzielen. Wenn 
Sie ganz sicher sind, welche Bewegungsparameter Sie laden wollen, konnen Sie es 
auf diese Weise tun: drucken Sie Ihren Pinsel in der Mitte des Bildschinns ab, 
laden Sie die Bewegungsparameter, klicken Sie auf Vorschau, um zu sehen, wie 
die Bewegung aussehen wiirde, wenn sie ihren Anfang von der BUdschirmmitte 
aus nehmen wiirde. Dies vermittelt Dmen einen guten Eindruck davon, wie die 
Bewegung in Wirklichkeit aussehen wird, imd es hilft Iknen auch, zu bestinunen, 
wo der Pinsel abgelegt werden soil, um eine optimale Bewegung zu erzeugen. 
Dieser Requester funktioruert genau gleich wie der Requester zum Laden einer 
Grafik. 



Sichem 



Blendet den Requester Bewegung sichem ein. In DeluxePaint konnen Sie die 
definierten Parameter (nicht jedoch die Frames) einer Bewegung sichem, die iiber 
den Bewegen-Requester festgelegt wurde. Auf diese Weise konnen die 
Bewegungsparameter zur spateren Wiederverwendung gespeichert und als eine 
Art Maske fiir andere Objekte benutzt werden. Der Requester ist in der Fimktion 
imd Bedienung identisch mit dem Requester zvan Sichem einer Grafik. 



Animierte Pinsel 



Bei den bisherigen Animationen haben wir den Bewegungsablauf anhand einer 
Reihe von Frames simuliert. Eine weitere Animationsmethode in DeluxePaint HI 
besteht darin, eine animierte Hache als Pinsel aufzimehmen luid damit zu malen. 
Dabei andert sich der Pinsel wahrend des Malens und je nachdem, ob das BUd sich 
andert oder nicht, entstehen auf diese Weise entweder Animationen oder andere 
fasziruerende Effekte. 

Im Gefiihrten Rimdgang (2) haben Sie bereits schon einen Animbrush von der 
Art2 Disk geladen. An dieser SteUe woUen wir Ihnen zeigen, wie Sie selbst einen 
solchen Pinsel erzeugen und damit malen konnen. 



Erstellen eines AnimPinsels 



Zunachst wollen wir eine simple Animation erstellen, die wir dann als animierten 
Pinsel aufnehmen konnen. 
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▲ Palette>Standardpalette aus dem Farbe-Menii wahlen. 

▲ Alle Animations-Frames leeren. Einen grofien Kreis malen imd diesen init 
einer abgestuften Fiillimg ausmalen. Die Kugel als Pinsel aufnehmen. 

▲ Pinsel ablegen und mit Hilf e des Bewegen-Requesters um 360° iiber 20 Frames 
rotieren. Zu diesem Zweck: 

▲ Bewegen-Requester einblenden, Optionen airf Standardeinstellungen setzen, 
Z-Winkel auf 360; Pinsel-Rnopf firr Winkel aktivieren, Anzahl der Frames auf 
20 setzen, Zykl.-Funktion einschalten. 

▲ Sicherstellen, dafi BescM. imd Verlangs. auf gesetzt sind. 

▲ AufOKklicken. 

Der Pinsel beginnt an Ort und SteUe zu rotieren, ein biSchen wie ein Planet. 



Aufnehmen eines AnimPinsels 



▲ Wenn DeluxePaint die Animation fertig gemalt hat, auf Frame 1 gehen und 
aus dem Anim-Menii die Option Pinselaniin>Greifen anfordem. 

Das Programm blendet das grofie Fadenkreuz ein, mit dem normalerweise die 
Pinsel auf genommen werden — nur dafi in diesem Fall samtliche iibereinander- 
liegenden Frames mitaufgenommen werden. 

▲ Die rotierende Kugel als Pinsel aufnehmen und in der iibhchen Weise mit der 
Hnken Maustaste damit malen. 

▲ Im Requester zum Greif en des AnimPinsels, der nun erscheint, soUte als Wert 
fiir die Ai\zahl der Frames 20 angegeben sein. In diesem Fall kUcken Sie auf 
OK. 

Nach Klicken von OK sehen Sie die einzelnen Bilder in schneller Folge "flippen" . . . 
Sie halten jetzt Ihren animierten Pinsel in der Hand. Erne andere Methode zur 
Aufnahme eines belebten Pinsels ist durch Aktivieren des Pinselaufnehmers und 
Festhalten der Alt-Taste. 



Verwendung des animierten Pinsels 



▲ Malen Sie ein wenig mit Ihrem Pinsel, um die Wirkung der Animation zu 
beobachten. 

Wie Sie sehen, dreht sich der Pinsel beim Malen. Daneben gibt es jedoch noch das 
eigentUche Animpainting: 
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▲ Klicken Sie CLR und leeren Sie alle Frames. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt, 
plazieren Sie den Pinsel in die untere linke Ecke des Bildschirms und malen Sie 
von links nach rechts quer iiber den BUdschirm. 

Wahrend der Malbewegung flippen die Frames, so daG jeweils nur eine "Phase" 
des Pinsels aui jedem Bild abgelegt wird. Beim Spielen der Animation roUt der 
Ball auf dem BUdschirm von links nach rechts. 



Animierte Pinsel — Einstellen 



Wenn Sie anfangen, animierte Pinsel zu grofieren Bewegungsablaufen zu 
kombinieren, werden Sie gelegentlich die Geschwindigkeit der Transformation 
verandem woUen. Unter Umstanden soU auch die AbspieWchtung umgedreht 
werden, z.B. um den oben definierten Ball in die andere Richtung zu lenken. 
Seiche Modifikationen konnen in einem eigenen Requester vorgenommen werden. 

▲ Pinselanim>Einstellen aus dem Anim-Menii anf ordem. 




Abb. 6.14 Einstellungen fur animierte Pinsel 



Richtung ▲ Aktivierenimd OK klicken. 

■HH Dadurch bewegt sich der Ball beim Malen in der entgegengesetzten Richtung. 

Die andere Richtungsangabe ist "Ping-Pong". Sie bewirkt, dafi der Film 
abwechselnd vorwarts und riickwarts abgespielt wird. 



Dauer 



Das nimierische Feld fiir "Dauer" dient dazu, festzulegen, wieviele Stempel des 
Pinsels einen Zyklus ausmachen. Wenn diese Anzahl grofier ist als die Arwahl der 
'Trames", scheint sich der Pinsel langsamer zu bewegen, ist sie kleiner als die 
Anzahl der 'Trames", ergibt sich eine scheinbare Beschleunigung. 

A Pinselaniin>Laden aus dem Anim-Menii anfordem. Datei mit dem Titel 
Sweep.brush aus dem Animbrush-Verzeichnis von der Art2 Disk laden. Die 
Option Palette>Pinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii wahlen. 
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▲ Den Requester mit den Anitn-Pinsel Einstellungen offnen und Spielrichtung 
vorwarts, aktivieren, dannOKklicken. (Dieser AnimPinsel enthalt 10 Phasen.) 

▲ Die BCarate-Figur auf die linke Seite des BUdschirms plazieren. Die Alt-Taste 
festhalten und die Maustaste mehrmals klicken, ohne die Maus zu bewegen, 
um jeweils eine Phase des AninnPinsels auf die 20 Frames zu malen. 

Damit erhalten Sie eine Aninnation eines Karatekampfers, der zweimal 
nacheinander einen Kreistritt ausfiihrt. Dieses Manover ist recht schnell. AIs 
nachstes wollen wir den gleichen AnunPinsel mit einer verlangerten Dauer 
malen, um die Bewegung langsamer zu gestalten. 

▲ Wahlen Sie Pinselanim>Einstellen aus dem Anim-Menii. Setzen Sie den Wert 
im Dauer-Feld auf 20 imd das aktuelle Feld auf \, um den Pinsel auf die erste 
Phase zu setzen. Klicken Sie auf OK. 

Plazieren Sie den Karateka jetzt auf die rechte Seite des BUdschirms. Halten Sie die 
Alt-Taste gedriickt und malen Sie eine Phase des AnimPinsels auf jedes der 20 
Frames. 

Wenn Sie damit fertig sind, driicken Sie die Taste 4 zum Spielen des Films. 

Vergleichen Sie die Geschwindigkeit der beiden Figuren. Wenn Sie die Frames 
einzeln durchschreiten, sehen Sie, dafi der Karateka auf der rechten Seite seine 
Position iiber zwei Frames andert, wahrend der linke in jedem Frame eine neue 
Stellung einnimmt. Die Funktion Dauer kann auch benutzt werden, um den 
AnimPinsel zu beschleimigen, namhch indem man die Dauer ruedriger setzt als 
die Anzahl der Phasen im Pinsel. In diesem Fall wiirden manche Phasen beim 
Malen iibersprungen. 

▲ Wenn Sie die Dauer eines AnimPinsels erhohen, ist es am besten, dafiir ein 
Mehrfaches der Anzahl der Phasen im Pinsel zu wahlen. Wenn Sie also z.B. ein 
Animbrush mit 10 Frames haben, erhalten Sie die besten Ergebnisse, wenn Sie 
die Dauer auf 10, 20, 30 usw. setzen. 



Metamorphosen Eine weitere Methode zimi Erstelten von AnimPinseln besteht darin, einen 
Anwenderpinsel in einen anderen zu verwandeln. Diese spezieUe Funktion wurde 
mit dem Namen Metamorphose belegt und kann ganz besonders verbliiffende 
Effekte erzielen. Im folgenden mochten wir Ihnen ein paar ganz einf ache Beispiele 
vorfiihren, um Ihnen einen Einbhck in die vielfaltigen MogUchkeiten zu geben. 
Das erste Beispiel ist eine Verwandlung von einem Pinsel in einen anderen; das 
zweite wechselt zwischen zwei transformierten Versionen desselben Pinsels. In 
beiden Beispielen werden Sie die Optionen Extra-Pinsel im Pinsel-Menii benutzen, 
um zur gleichen Zeit mit zwei Anwenderpinseki malen zu konnen. 
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Das Huhn und das Ei 



In diesem Beispiel werden wir zwei verschiedene Anwenderpinsel laden (ein 
Huhn und ein Ei) und einen AnimPinsel erstellen, der zwischen diesen beiden 
Zustanden bin- und herschaltet. 

▲ Leeren Sie alle Frames Ihres Films. 

▲ Wenn das Animations-Kontrollfeld sich NICHT auf Ihrem BUdschirm befindet, 
blenden Sie es mit Alt-A ein. 

A Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie die Datei namens 
egg.brush aus der Brush-Schublade der Artl Diskette. Wahlen Sie 
Palette>Pinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii. 

▲ Wahlen Sie Extra-Pinsel>Pinsel ->Extra aus dem Pinsel-Menii. 

Die Option Pinsel ->Extra kopiert Ihren Anwenderpinsel auf einen speziellen 
Puffer, so daG jetzt ein zweiter Pinsel geladen werden kann, ohne dai? der erste 
verloren geht. 

▲ Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie die Datei namens 
"Chicken" aus der Brush-Schublade auf der Artl Disk. 

Sie haben nun also zwei Anwenderpinsel, zwischen denen Sie beliebig hin- und 
herschalten kcinnen - iiber die Option Extra-Pinsel>Extra <-> Pinsel aus dem 
Pinsel-Menii. Am besten probieren Sie es aus. Bevor Sie hier weitermachen, 
vergewissem Sie sich, dafi Sie als aktuellen Pinsel das Huhn in der Hand halten. 

A Wahlen Sie jetzt Extra-Pinsel>Metamorphose aus dem Pinsel-Menii, um den 
Requester AnimPinsel erzeugen zu offnen. 

A Geben Sie in das Feld die Zahl 11 als die Anzahl der Phasen in Ihrem neuen 
Pinsel ein und klicken Sie auf OK. 

Es wird ein paar Minuten dauem, bevor DeluxePaint Ihre beiden Anwenderpinsel 
in einen AnimPinsel verwandelt. 

A Gehen Sie zu den AnimPinsel-EinsteUungen und klicken Sie auf den Ping- 
Pong-Richtungsknopf und auf OK. 

Die Ping-Pong-Option spielt Ihren AnimPinsel automatisch bis zum Ende und 
wieder zuriick, ohne dabei das erste oder letzte Frame zu verdoppeln. Das heifit, 
daiS der Pinsel tatsachlich zweimal so lang ist, minus 2 Phasen. (In diesem Fall 
haben wir einen Pinsel mit 11 Phasen angelegt, so dal5 der Film selbst aus ganz 
genau 20 Frames besteht.) Die Ping-Pong-Option ist sehr niitzlich fur die 
Verwandlung von Unearen Pinseln in zyklische, ohne dafi dafiir zusatzliche 
Frames erstellt werden miissen. 

A Halten Sie die Alt-Taste gedriickt und klicken Sie den Pinsel wiederholt auf die 
20 Frames. Driicken Sie die Taste 4, um die Animation abzuspielen (oder 
wahlen Sie das Icon zum kontinuierlichen Spielen auf dem KontroUfeld). 



Kapitel 6 159 



Sie werden nun Zeuge, wie sich das Ei in das Huhn verwandelt und wieder 
zuriick in ein Ei usw. usf ., bis Sie dem Spektakel mit der Leertaste ein Ende setzen. 



Der Leuchttisch 



Mit dem Leuchttisch konnen Sie mehrere Animations-Frannes iibereinander sehen 

("Zwiebelhaut"), was Ihnen bei der Plazierung der Pinsel und beim Malen von 
Ubergangen tind Zwischenpositionen bei Figuren-Arumationen eine grofie Hilfe 
sein wird. Der Leuchttisch "verblafit" die hinter oder darunterliegenden Frames, 
damit Sie das aktuelle Frame besser sehen kormen. (Dieser Verblassungseffekt ist 
in alien Modi, aufier dem HAM-Modus, verfiigbar.) 

Traditionelle Animationskiinstler beginnen mit den Hauptstellungen einer Figur 
und malen dann die "Zwischenpositionen", um sanfte Ubergange zu erzeugen. 
Fiir diese Art des Arbeitens ist der Leuchttisch ideal. Es folgt eine Beschreibimg 
der Prinzipien des Leuchttisches anhand einer Beschreibung der Techniken, die 
zur Erstellung der Doggie' s_Infemo Animation auf der Art2 Disk verwendet 
wurden. 



Einf aches Dazwischenschalten 



Wir beginnen mit einem einfachen Beispiel eines lachelnden Gesichts. Dazu 
brauchen wir erst mal ein leeres Frame. 

▲ Lbschen Sie alle Frames und wahlen Sie Palette>Standardpalette aus dem 
Farbe-Menii. 

A Falls das Animations-Kontrollfeld nicht sichtbar ist, blenden Sie es mit Alt - a 
ein. 

♦ Am besten ist der Leuchttisch xiber das Animations-Kontrollfeld zuganglich - 
und dies ist die Methode, die wir hier wahlen - doch wer es vorzieht, kann die 
Funktion auch liber das Effekte-Menii oder iiber die Tastatur anfordem (eine 
Zusammenstellung aUer Tastenabkiirzungen finden Sie in Anhang B). 

A Klicken Sie auf das Plus-Symbol (+) des Animations-Kontrollfeldes, um ein 
Frame einzufiigen. 

A Wahlen Sie Pinselanim>Laden.. aus dem Arum-Menii und laden Sie den 
Pinsel namens Smile aus der AnimBrush-Schublade der Art2 Diskette. 

Dieser AnimPinsel besteht aus lediglich 2 Phasen, von denen das eine ein einf aches, 
neutrales Gesicht zeigt, das zweite ein breit lachelndes. Diese beiden Phasen 
stempeln wir auf die zwei Frames und werden jetzt sehen, wie der Leuchttisch 
uns hilft, die Zwischen-Frames zu erstellen. 
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A Ziehen Sie den Frame-Regler im Animations-Kontrollfeld nach links, um auf 
Frame 1 zu schalten. Stempeln Sie die erste Phase des Smile-Pinsels dort ab 
(das emste Gesicht). 

▲ Ziehen Sie den Frame-Regler auf Frame 2. 

Bereits hier kann uns der Leuchttisch helfen. Wir werden ihn benutzen, um die 
zweite Phase des AnimPinsels auf das erste zu legen. 

▲ Klicken Sie auf das Leuchttisch-Icon (die Gliihbime), um den Leuchttisch zu 
aktivieren. 

Dabei wird hinter Ihrem aktuellen Frame automatisch das Frame Nr. 1 sichtbar. 
Weil Sie mit einer Animation beschaftigt sind, nimmt DeluxePaint an, dafi Sie das 
vorherige Frame sehen wollen. Dieses wird etwas blasser dargesteUt, damit sofort 
erkennbar ist, welches das aktuelle und welches das vorherige Bild ist. 

▲ Plazieren Sie Ihren AnimPinsel direkt auf das Bild in Frame 1 und stempeln Sie 
die zweite Phase ab (das lachelnde Gesicht). 

Damit haben Sie die beiden extremen "Stellungen" Ihres Film. Der Trick besteht 
jetzt darin, die Zwischenframes zu malen. Am einfachsten geht das, weim Sie das 
erste Frame kopieren und dann mehr und mehr Anderungen vomehmen, bis Sie 
zum letzten Frame gelangen. Hier einige Schritte: 

▲ Frame-Regler zuriick auf Frame 1 ziehen . Auf das Plus-S5mibol im Animations- 
Kontrollfeld kHcken, um ein weiteres Frame einzufiigen. 

Sie befinden sich jetzt auf Frame 2 und haben eine Kopie des Inhalts von Frame 1 
vor sich (das emsthaft bHckende Gesicht). Da Sie vorhaben, nach und nach das 
breite Lacheln zu erzeugen, wie as im letzten Frame erscheint, ware es dienlich, 
sich dieses "Zielobjekt" beim Malen vor Augen zu halten. 

A Klicken Sie auf den Knopf N(achstes) im Animations-Kontrollfeld, um sich 
das nachste Frame auf dem Leuchttisch anzuzeigen. 

Jetzt sehen Sie das Zielbild vor sich, was es bestimmt leichter macht, die 
Zwischenzeichnungen zu ersteUen. 

A Benutzen Sie den zweiten (runden) eingebauten Pinsel zusammen mit dem 
Bogen-Werkzeug, um leicht geschwrungene Augenbrauen zu malen und die 
Unterlippe etwas zu runden. Zum Ausradieren der urspriinglichen 
Augenbrauen verwenden Sie das pimktierte Freihandwerkzeug. 

A Sehen Sie sich Ihre Anderungen mit HiUe des Icons zum Vorwarts-Spielen im 
Animations-Kontrollfeld an. Falls die Animation zu schnell lauft, driicken Sie 
mehrmals auf den Linkspfeil, um das Abspieltempo zu reduzieren. Driicken 
Sie dann die Leertaste, um den Film anzuhalten und gehen Sie mit dem Frame- 
Regler wieder auf Frame 2, wenn Sie nicht bereits dort sind. 
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▲ Nehmen Sie weitere Anderungen vor und iiberprufen Sie Ihr Werk. Wenn Sie 
damit zufrieden sind, klicken Sie emeut auf das Plus-Symbol, um ein weiteres 
Frame nach Frame 2 einzufiigen. 

Sehen Sie, wie es lauft? Fiigen Sie weitere kleine Anderungen ein, immer im 
HinbHck auf das ScMufibild, um eine perfekte, nahtlose Animation zu erzielen. 
Auf Wunsch konnen Sie das Gesicht auch zusatzUch verbessem, indem Sie 
Ohren, Haare usw. malen. 

▲ Wenn Ihnen Ihre erste Animation gefallt, sichem Sie sie ab, bevor Sie mit dem 
folgenden Abschnitt weitermacfien. 



Entstehung einer Animation 



In diesem Abschnitt beschreiben wir, wie eine traditionelle Animation in 
DeluxePaint IV zustandekommt. 



Der Hintergrund ▲ Leuchttisch ausschalten und aUe Animations-Frames loschen. 

▲ Laden aus dem Grafik-Menii wahlen und das Bild DoggieBackground.lace 
aus der Picture2 Schublade auf der Art2 Disk laden. Auf die Frage, ob das 
Format auf dasjenige der Datei angepaiJt werden soil, antworten Sie mit Ja. 

Das Bild ist ein einfaches Hintergrundbild mit einem Rasen und einem Baum. Es 
bildet die Kulisse zur Doggie's Inferno Animation. Bevor ein 
TrickfUmzeichenkiinstler eine Animation beginnt, erstellt er einen Hintergrund, 
vor dem sich seine Figuren bewegen w^erden. Ein soldier Hintergrund kann ein 
kompliziertes StadtbUd oder auch nur eine simple Linie sein, auf der die Figuren 
entlanggehen konnen. Ob komplex oder simpel, der Hintergrund hilft, die 
Animation harmonisch zu einem Ganzen zusammenzufiigen. 

Im nachsten kurzen Abschnitt befassen wir uns mit einer DrahtgesteU- Animation 
vor einem Hintergrundbild. Dazu miissen wir erst das Bildschirmformat andem. 

A Wahlen Sie aus dem Grafik-Menii die Option Bildschirmformat. Klicken Sie 
im eingeblendeten Requester Lo-Res 320x200 und "BUdschirm" fiir das 
Seitenformat. Bestatigen Sie dies mit OK. Auf die Frage, ob das BUd in 
Anpassung an die Seite gestreckt werden soU, antworten Sie mit "Ja". 

Dadurch wird das Bild auf Lo-Res verwandelt und auf das Seitenformat angepalSt. 



Entwurf 



Hier geht es um den ersten Schritt bei der ErsteUung einer Animation vor einem 
Hintergrund. 

A Wahlen Sie 2. Bild>Tauschen aus dem Grafik-Menii, um das Hintergrund- 
motiv auf das 2. Bild ("Reserveseite") zu plazieren. 
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A Laden Sie die Animation DoggieOutline aus der Anim-Schublade auf der Art2 
Diskette. Auf die Frage, ob die Anzahl der Farben auf diejenige der Datei 
eingestellt werden soil, antworten Sie mit "Nein". 

♦ Sie haben soeben eine wichtige Operation durchgefiihrt, namlich erne 8- 
f arbige Eyrahtgestell- Animation in einen 1 6-Farben-Modus geladen. DeluxePaint 
gestattet es, Animationen in Bildschirmfonnate zu laden, die mehr Farben 
benutzen. Aui diese Weise ist es moglich, mit einer "Outline" in wenigen 
Farben zu begirmen usxd diese spater in ein Format mit mehr Farben zu laden. 

DoggieOutliae besteht aus einigen Frames einer einfachen Drahtgestell- Animation. 
(Die urspriingliche Outline- Animation wurde im Interlace-Modus erstellt, doch 
haben wir Sie auf LoRes konvertiert, um das Flimmem zu unterdriicken.) Die 
Doggie' sjnfemo Animation (die wir in Kiirze laden werden) wurde von einem 
Kiinstler gestaltet, der die traditionelle Methode benutzt, d.h. erst eine 
Entwvirfsversion der Animation zeichnet und sie dann mit Farben oder Mustem 
ausfiiUt. Man nennt die Entwurfs- Animation auch den "Bleistift-Test". 

▲ Schalten Sie den Leuchttisch ein, tun die iibereinandergelegten Animations- 
Frames zu sehen. 

▲ KHcken Sie auf den R-Knopf im Animations-Kontrollfeld, imi das 2. BOd hinter 
der Animation sichtbar zu machen. 

Sehen Sie jetzt, wie niitzlich es ist, den Hintergrund durch die Animations-Frames 
hindurch zu sehen? Weim der Hintergrund sichtbar ist, kann der Kiinstler die 
bewegten Figuren sehr viel leichter anordnen, ohne dabei Angst haben zu mtissen, 
den Hintergrund zu zerstoren. Selbst wenn Sie nicht an einer Animation arbeiten, 
kann es praktisch sein, beim Malen das HintergrundbUd vor sich zu haben. Auf 
Wunsch konnen Sie auch die Verdunkeln-Option ausschalten (aus dem 
Leuchttisch-Untermenii im Effekte-Menii), um den Hintergrund in den 
Originalf arben zu sehen und so das Animationsf rame wie eine transparente Folie 
zu behandeln. 

A Wahlen Sie verschiedene Einstellungskombinationen im Leuchttisch-Bereich 
des Animations-Kontrollfeldes (2, P, N und R). Bewegen Sie den Frame-Regler 
vor- und riickwarts, um die Animations-Frames und den Hintergrund mit 
den verschiedenen Einstellungen zu sehen. 



Mischen in den Hintergrund 



Eine der leistungsstarksten Funktionen des Leuchttisches ist die Fahigkeit zum 
Mischen der sichtbaren Frames. Dies woUen wir jetzt gleich mal versuchen: Wir 
mischen das Hintergrundbild in das Bild auf einem der Frames. 

A Vergewissem Sie sich, dafi der Leuchttisch eingeschaltet ist, aber schalten Sie 
alle Leuchttisch-Optionen, mit Ausnahme von R (fiir spare =Reservebild) aus. 
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Nun sollten Sie das aktuelle Frame vor dem Hintergrund auf der 2. Bild sehen, 
ohne dafi irgendwelche anderen Frames sichtbar sind. 

▲ Wahlen Sie Leuchttisch>Mischen aus dem Effekte-Menii. 

In wenigen Augenblicken ist die Hintergrundszene mit der Drahtgestell- Animation 
"gemischt". Dabei wird der Leuchttisch automatisch ausgeschaltet, damit Sie das 
Frame "realistisch" sehen konnen, ohne irgendwelche Leuchttisch-Effekte. 
AUerdings ist Vorsicht geboten: Mischfunktionen konnen nicht mit UNDO 
annulliert werden, weshalb Sie sich vorher vergewissem sollten, dafi das Bild 
Ihren Vorstellungen entspricht. 

Fine andere Methode zum Mischen des HintergrundbUdes mit den Frames zieht 
die Option 2. Bild> Nach hinten mischen aus dem Grafik-Menii heran. Diese 
Option gestattet das Mischen in das aktuelle Frame, in eine Serie von Frames oder 
in alle Frames. Dies ist im aUgemeinen der letzte Schritt, den der Animationskiinstler 
bei der ErsteUung eines "traditionellen" Films vomimmt. Wenn Ihr Amiga 
ausreichend Speicher hat, konnen Sie dies ebenf alls tun, nachdem Sie die gemalten 
Animations-Frames im nachsten Abschnitt betrachtet haben. 



Die gemalte Animation 



Bevor wir diesen Abschnitt hinter uns lassen, mochten wir Sie noch auffordem, 
die Doggie'sjnfemo Animation zu laden und sie, wenn moglich, mit dem 
zugehorigen Hintergrund zu mischen. Zu diesem Zweck haben wir zwei 
Anleitungen geschrieben, eine fiir Anwender mit weniger als 2MB RAM und eine 
zweite fiir die Gliickhchen mit 2MB oder mehr. 

Anwender mit weniger als 2MB RAM: 

A Wahlen Sie Laden aus dem Anim-Menu und laden Sie die Doggie's Inferno 
Animation aus der Anim-Schublade der Art2 Diskette. Wenn der Ladevorgang 
zu Ende ist, setzen Sie die Animation mit der Taste 4 in Bewegung. 

Lesen Sie den nachstehenden Tip, der besonders wichtig ist, wenn Sie wenig RAM 
zur Verfiigung haben. 

Anwender mit 2MB und mehr RAM: 

▲ Wahlen Sie Frame> Frames loschen aus dem Anim-Menii und klicken Sie im 
eingeblendeten Requester "AUe loschen". 

A Wahlen Sie Laden aus dem Grafik-Menii und laden Sie das DoggieBackground 
BUd aus der Pictiu'e2 Schublade der Art2 Diskette. 

A Wahlen Sie 2. Bild> Tauschen, xam das HintergrundbUd auf das 2. Bild 
aiiszulagem. 
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A Wahlen Sie Laden aus dem Anim-Menu und laden Sie die Doggie' sjnfemo 
Animation aus der Anim-Schublade der Art2 Diskette. Wenn die Frage 
erscheint, ob die Anzahl der Farben auf die der Datei angepafit werden soil, 
klicken Sie Nein. 

Wenn Sie den Hintergrund tand die vollstandige gemalte Version des Films in den 
Speicher geladen haben, konnen Sie die beiden Elemente zusammenmischen. 

▲ Wahlen Sie 2. Bild> Nach hinten mischen aus dem Grafik-Menii. Wenn der 
Mischen-Requester erscheint, klicken Sie auf "AUe Frames", um das 
Hintergrund-Bild hinter aUe Animations-Frames zu mischen. Wenn der 
Mischvorgang abgeschlossen ist, setzen Sie die Animation mit der Taste 4 in 
Gang. 



TIP Werm Sie Ihre Animationen auf Video-Band iibemehmen und in Ihrem Amiga 

lucht allzuviel RAM-Speicher haben, ist es imter Umstanden besser, den 
Hintergrund nicht in die Animation zu mischen und stattdessen ein GenLock- 
Gerat zu benutzen, um das Videosignal des Amiga mit der Kamera zu kombinieren, 
um beide Komponenten auf Videoband aufzunehmen. 



Pinselachsen/Bildschirmachsen 

Nachdem wir jetzt so ziemUch alles abgehandelt haben, miissen wir uns noch 
dem komplizierten Thema der Pii\sel- und der Bildschirmachsen zuwenden. Wir 
haben uns aUe Miihe gegeben, das Beispiel klar darzustellen, aber wenn Sie 
zusatzUche Hintergrundinformationen brauchen, soUten Sie sich nochmals das 
Kapitel 5 ansehen, das sich mit der Perspektive befafit. 

Aufierdem sei dazu gesagt, dafi Sie die Standardeinstellungen fiir diese Optionen 
nur selten andem miissen. 



Bewegung entlang der Pinselachsen 



Bislang haben wir den Piiwel immer entlang der Bildschirmachsen bewegt. Weim 
der Pinsel sich in seiner Grundstellung befindet (0, 0, 0), dann ist die Bewegung 
entlang der Pinselachse gleich wie die Bewegung entlang der Bildschirmachsen. 
Bei Drehimg des Pinsels in der Perspektiven-Funktion entsprechen die Pinselachsen 
moglicherweise nicht mehr den Bildschirmachsen, so dafi die Bewegungen ganz 
anders ausfaUen. In diesem Beispiel werden wir den Requester Bewegung laden 
benutzen, um ein paar Bewegungen zu definieren. 

▲ Wahlen Sie Bildschirmf ormat aus dem Grafik-Menii und andem Sie Ihr Format 
auf Lo-Res 320 x 256, 32 Farben. 
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A Wahlen Sie FramoAnzahl aus dem Anim-Menu xind andem Sie den Wert 
auf20. 

A Wahlen Sie Laden aus dem Pinsel-Menii und laden Sie den Pinsel namens 
DPaintTitle aus der Brush-Schublade auf der Artl Disk. 

A Wahlen Sie PalettoPinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii. 

A Klicken Sie auf CLR, um den BUdschitm zu leeren. 

Dies soUte Ihnen eine leere Seite und den DPaintTitle Pinsel zum Arbeiten 
vorlegen. 

A Wahlen Sie Perspektive>OK aus dem Eff ekte-Menii, um in den Perspektiven- 
Modus mnzuschalten. 

A Bewegen Sie den Pinsel in den unteren Bereich des Bildschirms und driicken 
Sie Umschalter-7, um den Pinsel auf den Riicken zu legen. 

A Durch einmaliges Klicken einen Abdruck des Pinsels machen. 

Um den Pinsel auf den Riicken zu legen, haben Sie ihn um -90° an der X-Achse 
gedreht (siehe die Anzeige in der Titelleiste) und die Pinselachsen so verschoben, 
dafi sie nicht mehr den BUdschirmachsen entsprechen. Abb. 6.15 veranschauHcht 
die Anderung der Pinselachsen. 



Urspriingliche 

Y-Achsedes 

Pinsels 



Neue 

Y-Achse des 
Pinsels 




Original Z - Achse 



Drehwinkel 



i^ X-Achse 



Abb. 6.15 Gemderte Pinselachsen nach einer Drehung 

Wenn Sie jetzt den Bewegen-Requester benutzen, um den Pinsel entlang der Y- 
Achse zu bewegen, erhalten Sie unterschiedhche Ergebnisse, je nachdem, ob Sie 
den Pinsel-Knopf gewahlt haben. 

A Blenden Sie den Bewegen-Requester ein und klicken Sie auf Laden. 
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A Im angezeigten Laden-Requester holen Sie die Datei namens Animbasicsl .Move 
aus der Move-Schublade der Artl Diskette. 

A Klicken Sie im Bewegen-Requester auf Vorschau. 

Das Drahtmodell des Pinsels bewegt sich nach oben, genau wie beim Bewegen 
entlang der Bildschirmachsen. 

A Klicken Sie auf den Pinsel-Rnopf neben den Distanz-Textfeldem. Dadurch 
wird diese Funktion mit einem Hakchen versehen. Klicken Sie auf Vorschau 
und beobachten Sie, in welcher Richtung sich der Pinsel bewegt. 

Diesmal hat sich der Pinsel entlang der Y-Pinselachse in die Feme verschoben. 
Wie aus Abb. 6.15 hervorgeht, ist die y-Pinselachse nach einer Riickwartsdrehur>fj 
um -90° identisch mit der z-Achse des Bildschinns. 



Drehung an der Pinselachse 



Vielleicht erraten Sie schon, was passiert, wenn wir den Pinsel an seiner eigenen 
Achse drehen statt an der Bildschirmachse. AUerdings kann man es sich manchmal 
nur schwer vorstellen, weshalb wir hier ein Beispiel geben. 

A Klicken Sie auf Abbrechen, um den Bewegen-Requester zu schhefien. 

A Klicken Sie auf CLR und auf AUe Frames, um samtliche Frames zu leeren. 

A Wahlen Sie Perspektive>Zuriick aus dem Effekte-Menii, um die 
perspektivischen EinsteUungen zuriickzuversetzen. 

Jetzt haben Sie Ihren Pinsel wieder in seiner Grundstellung, bef inden sich aber im 
Perspektiven-Modus. Wir werden jetzt den Pinsel an der Z- Achse drehen, so dafi 
die X- und Y-Achsen des Pinsels nicht mehr mit den X- und Y-Achsen des 
Bildschirms zusammenfallen. 

A Halten Sie die Taste 2 auf dem Zif femblock gedriickt, bis der Pinsel sich um 45° 
an der Z-Achse dreht. Die Gradangaben der Drehung konnen Sie auf der 
rechten Seite der Titelleiste ablesen. 

A Machen Sie einen Abdruck des Pinsels in die Mitte des Bildschirms. 

A Driicken Sie Umschalter-M, um den Bewegen-Requester einzublenden. 

A Klicken Sie im Requester auf NuU. 

A Klicken Sie auf Laden und laden Sie in\ Requester Bewegen laden die Datei 
namens Animbasics2.Mov aus der Move-Schublade von Artl. 

A Vergewissern Sie sich, dafi der Pinsel-Knopf neben den Winkel-Textfeldem 
nicht abgehakt ist. 

A Klicken Sie auf Vorschau. 
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Diese Einstellimgen bewirken, dafi der Pinsel der X-Achse entlang aui Sie 
zugepijrzelt kommt. Zur Erirmerung: der Pinsel dreht sich an der X-Achse des 
Bildschinns. Als nachstes sehen wir uns eine Drehung an der X-Achse des Pinsels 
an. 

A Klicken Sie itn Bewegen-Requester auf den Pinsel-Knopf neben den Winkel- 
Textfeldem. Klicken Sie auf Vorschau. 

Diesmal dreht sich der Pinsel um seine eigene X-Achse start in Richtung Bildschirm 
zu purzeln. Das Prinzip ist fiir alle Drehungen gleich, obwohl es nicht inuner 
leicht ist, abzusehen, wie eine komplexe Serie von Drehungen aussehen wird. Sie 
werden vermuthch feststeUen, dafi die meisten Bewegungen durch Rotation an 
nur einer Achse bewerksteUigt werden konnen. Und wenn Sie sich einmal an die 
Rotationen an der Pinselachse gewohnt haben, werden Sie wahrscheinlich meistens 
diese verwenden. Aus diesem Grund wurde diese Art der Rotation zur 
Standardeinstellung gemacht. 



TIP Wenn Sie aus dieser letzten Ubung nicht klug geworden sind, soUten Sie sich 

nochmals die Beschreibung zur Perspektive in Kapitel 5 anschauen. Dort finden 
Sie auch weitere Beispiele, die den Unterschied zwischen den Bildschirm- und 
den Pinselachsen deutUcher machen. 

So-jetzt kennen Sie die wichtigsten Animationsmerkmale und Fimktionen, und es ware 
vielleicht der richtige Moment, ein wenig auf eigene Faust zu experimentieren. Laden Sie 
die Animationen von der Art! Diskette und spielen Sie sie ab. Die Diskette enthdlt mehrere 
AnimPinsel, die Sie mit dem Hintergrundbild Ocean. Background. picture kombinieren 
konnen, um ein ganzes Aquarium zu gestalten. Und wenn Sie neugierig sind, noch weitere 
Dinge tiber Animationen mit DeluxePaint IV zu erfahren, dann bldttern Sie weiter zum 
nUchsten Kapitel, welches zeigt, wie man verschiedene Ejfekte kombinieren kann. 



168 Kapitel 6 



Kapitel 7 Animationseffekte 





Kapitet 7 



lb9 



Kapitel 7 Animationseffekte 



In diesem Kapitel wollen wir Ihnen eirw Reihe von interessanten Animationseffekten 
vorfUhren und einige Tips und Tricks verraten. Wenn Sie sich mit Animation befassen 
wollen, empfehlen wir Ihnen, dieses Kapitel sorgfUltig durchzuarbeiten und die (Ibung mit 
dem hiipfenden Ball zu absolmeren, mit welcher Sie Ihr Verstmdnis von DeluxePaint 
erproben und unter Beweis stellen konnen. 



In den folgenden Abschnitten werden wir ein paar interessante Animationseffekte 
vorstellen. Manche sind nicht unbedingt selbstverstandlich, weshalb es sich lohnt, 
die beschriebenen Schritte gleich selbst im Programm nachzuvollziehen, um zu 
sehen, was passiert. 

Hinweis: Wenn es jeweUs darum geht, den Bewegen-Requester auszufiillen, 
sollten Sie dafiir sorgen, dafi er auf die Standardparameter eingestellt ist. Unsere 
Anleitungen beschranken sich jeweUs aiif die Anderungen, die daran vorzunehmen 
sind. Abb. 7.1 zeigt den Bewegen-Requester mit den Standardeinstellungen — 
benutzen Sie diese Abbildung zum Vergleich, wenn Sie Ihre Einstellungen 
iiberpriifen wollen. 




Abb. 7.1 Der Beuxgen-Requester mit den Standardeinstellungen 
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Bevor Sie anfangen 



Sicherstellen, dafi Sie Ihr System auf Lo-Res Modus mit 32 Farben eingestellt 
ist. Anzahl Frames auf 40 setzen. "Gerafften" Speicher verwenden. 



Schnelle Effekte 



Diese beiden Effekte sind gute Beispiele dafiir, wie man verschiedene DeluxePain t 
Funktionen kombinieren kann, um einfache Animationen zu erzeugen. 



Sich nahemde oder entschwindende Formen 



Diese Technik erzeugt den Effekt einer Form, die in der Feme entschwindet. Hier 
wird ein Tastaturbefehl eingesetzt, wahrend man mit gedriickter Maustaste malt. 
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▲ Alt-Taste f esthalten und mit AnimPainting einen Bogen nach unten in Richtung 
untere rechte Bildschirmecke Ziehen. Wahrend des Malens die Alt-Taste 
freigeben und mehrmals die Fragezeichentaste (?) driicken, um den Pinsel zu 
schrumpfen. 

Beim Spielen der Animation erzeugt das allmahliche Kleinerwerden des Pinsels 
den Eindruck, als ob er sich in die Distanz verlieren wiirde. Spielen Sie die 
Sequenz auch riickwarts ab oder kreieren Sie eine neue — diesmal mit Hilfe der 
Accent-Taste, so daiS der Pinsel stetig grofier wird und auf Sie zukommt. 
Selbstverstandlich konnen Sie das gleiche auch mit einem Anwenderpinsel tun. 



Sich auflosende Objekte 



Mit dem Kante>Kiirzen-Befehl im Pinsel-Menii ist es sehr einfach, dafiir zu 
sorgen, dafi sich ein Objekt in Nichts auflost. Der Pinsel wird gestempelt, dann ein 
Stiick davon abgezwackt, zum nachsten Frame iibergegangen, nochmals 
gestempelt. Der Trick dabei ist, fiir den BUdwechsel, das Trimmen und das 
Stempeln die Tastaturfunktionen zu verwenden. 

▲ Schwarz als Hintergrundfarbe wahlen imd aUe Frames loschen. Den DPaintTitle 
Brush von der Artl Diskette holen und ihn in die Mitte von Bild 1 stempeln. 

A Den Bewegen-Requester einblenden. Mit NULL die Distanz- und Winkel- 
Eingabefelder auf setzen. 

A Anzahl Frames auf 1 setzen. Sich vergewissem, dafi alle andere Optionen die 
Standardwerte enthalten. OK klicken. 

A Mit Umschalter-O den Pinsel trimmen. Mit Umschalter-M den Bewegen- 
Requester anzeigen, dann OK klicken. Diesen Schritt so lange wiederholen, bis 
der Pinsel vollstandig verschwunden ist. (Dazu sind etwa 9 Frames notwendig.) 

Die Verwendung des Bewegen-Requesters zum Abstempeln des Pinsels erspart 
Ihnen das sorgfaltige Plazieren des Pinsels auf jedem Frame. Zum gleichen 
Resultat gelangen Sie auch, wenn Sie den Pinsel einmal abdrucken und daim die 
Tastenabkiirzung Amiga-Links und Alt-Taste verwenden, um die linke Maustaste 
zu klicken. (Wir empfehlen, die Amiga-Taste zuerst f estzuhalten und daim schnell 
die Alt-Taste zu driicken, um einen einzelnen Abdruck zu machen - die umgekehrte 
Tastenfolge startet ein Animpainting iiber mehrere Frames). 

Da Sie nicht alle 40 Bilder gefiillt haben, benutzen wir jetzt die Option 
Steuerung>Bereich.. aus dem Anim-Menii, um nur die benutzten Frames 
abzuspielen. 

A Sleuerung>Bereich.. aus dem Anim-Menii anfordem. Im eingeblendeten 
Requester das Anfangsfeld auf 1, das Schlufifeld auf 10 setzen, dann den 
Bereich-Knopf und OK kUcken. 
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Mit der Taste 4 die Animation spielen, wobei der Pinsel sich immer wieder 
auflost, bis Sie die Animation durch Driicken der Leertaste oder der Maustaste 
stoppen. 

Bevor Sie dieses Beispiel verlassen, wahlen Sie ein zweites Mai 
Steuerung>Bereich.. und klicken jetzt "AUe Frames". 



Sich ausdehnende Kreise 



Dieses Beispiel zeigt, wie man einen Kreis erzeugt, der sich wie ein "sonarer Blip" 
ausdehnt. Zwei DeluxePaint Funktionen helfen Ihnen, die Kreise prazise 
auszurichten und sie gleichmiiGig anwachsen zu lassen: Raster und die Taste 2 
(die Taste fiir 'TMachstes BUd"). 
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Ahh. 7.3 Sich ausdehnende Kreise 

▲ Leeren Sie aUe Frames des Films und schalten Sie auf Frame 1 . Schalten Sie das 
Raster mit einem X- und Y-Abstand von 8 ein. 

▲ Wahlen Sie den zweitgrofiten runden Pinsel unter den Standardpinseln und 
malen Sie im Zentrum des Bildschirms einen Punkt. 

A Wahlen Sie das ungefiiUte Kreis- Werkzeug. 

A Beginnen Sie an dem Punkt in der Mitte des Bildschirms und Ziehen Sie einen 
Kreis auf, der nur gerade einen Rasterpunkt breiter ist als der Punkt - ohne die 
Maustaste freizugeben. Driicken Sie die Taste 2, um auf das iwchste Frame zu 
schalten und geben Sie die Maustaste frei. 

Jetzt haben Sie einen Punkt auf Frame 1 und einen kleinen Kreis auf Frame 2. 

A Wiederholen Sie den letzten Schritt, um immer grofiere und grofiere Kreise auf 
die Frames zu zeichnen, bis der Kreis so grofi ist wie der Bildschirm. 
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Beim Spielen der Animation erscheint ein Kreis, der sich nach auGen hin ausdehnt. 
Wenn Sie Sinn fiir Abenteuer haben, versuchen Sie, die ganze Animation als einen 
animierten Pinsel aufzunehmen und mit ihm iiber die existierende Animation zu 
malen. Beginnen Sie auf Frame 5. Daraus ergibt sich eine Animation mit zwei sich 
nach auiSen hin ausdehnenden Kreisen. 



Spuren Dieses Beispiel veranschauhcht die Verwendung von Spuren-Eff ekten. Sie warden 

selbst sehen, wie einfach es ist, iiber diese Option im Bewegen-Requester 
eindrucksvolle Titeleffekte zu gestalten. 

A Raster einschalten. AUe Frames losclien. 

A Den Pinsel DPaintTitle von der Artl Diskette laden. PalettoPinselpalette verw. 
aus dem Farbe-Menii anfordern. 

A MitUmschalter-2 auf das LETZTE Frame schalten, also auf Nr. 40. 

[^J[ A Den Pinsel im unteren Bereich des BUdschirms abdrucken. Den Bewegen- 

Requester einblenden. Auf Null klicken, die Z-Distanz auf -1500 steUen. Die 
Option "Bis zu" auswahlen. 

Diese Option ("bis zu") bedeutet, dai5 die Pinselposition die Stelle ist, wo die 
Animation aufhoren soil. 

A Zahler auf 40 steUen und auf Vorschau khcken. 

(Es tritt eine kurze Verzogerung ein, dann beginnt die Vorschau zu spielen, 
beginnend bei Position [Z=1500] und naher kommend.) Statt auf OK khcken 
Sie Spur und veranlassen die Aufzeichnung. 

Klicken der Option "Spur" veranlalSt DeluxePaint, den kumulativen Effekt jedes 
Frames beim Zeichnen mitzuzeichnen. Das heifit, der Pinsel hinterlaJBt bei seiner 
Bewegung durch den dreidimensionalen Raum eine Spur. 

A Taste 5 (Haupttastenfeld) driicken, um den Film einmal abzuspielen. 



"Slinky", eine spezielle Art von Spur 



"Slinky" ist eine modifizierte Version der normalen Spur-Option. Sicher haben Sie 
diesen Effekt schon in vielen Sportsendungen gesehen. Eine Besonderheit ist die 
Verwendung der Maske in Kombination mit dem Bewegen-Requester. Richtig 
gebraucht, ist diese Funktion sehr leistungsfahig. Bei Einsatz einer Maske 
zusammen mit dem Bewegen-Requester erstellt das Programm die Maske fiir 
jedes Frame neu, wenn es die Bewegung wiedergibt. 

A DPaintTitle laden, falls Sie ihn nicht bereits geholt haben. Alle Frames loschen. 
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A Auf das Frame in der Mitte des Films klicken, also bei 40 Frames mit 
Steuerung>Gehe zu auf Nr 20 springen. Stempeln Sie dort Ihren Pinsel in der 
Nahe des unteren Bildschirmrandes ab. 

▲ Den Bewegen-Requester einblenden. NULL klicken. Sicherstellen, dafi keiner 
der beiden Pinsel-Knopfe aktiviert (mit Hakchen versehen) ist. Z-Distanz auf 
-1000 setzen. Bildzahl auf 20. Die Option "bis zu" wahlen und Spur anklicken. 

Wie oben beim Spuren-Effekt wird auch hier der kumulative Effekt auf jedes 
nachfolgende Bild ubemommen. 

A AufBild40schalten. 

Jetzt mufi erne Maske definiert werden, damit "dahinter gemalt" werden kann. 

A Maske>Bilden aus dem Effekte-Menii anfordem. Im eingeblendeten Requester 
zur Definition einer Maske die Hintergrundfarbe (schwarz) klicken, dann 
Umkehren und Bilden, um samtliche Farben aufier dem Hintergrund zu 
blockieren. 

A Den Bewegen-Requester einblenden. AUe iibrigen Einstellungen unverandert 
belassen, nur als Aufzeichmmgsrichtimg JH[ (Riickwarts) wahlen. Spur 
anklicken. 

Da hier die Aufzeichnungsrichtung umgekehrt wurde, beginnt DeluxePaint diese 
Bewegung mit dem Malen von Bild 40. Es schreitet dann jeweils ein Bild nach 
hinten xmd malt den kumulativen Effekt von Bild 40 und die neue Pinselposition 
auf Bild 39. Hier kommt die Maske ins Spiel. Weil die Farben im Titel maskiert 
sind, scheint es, als sei der zweite Pinsel "hinter" das Bild in Frame 40 gemalt 
worden, obwohl er natiirlich dariibergelegt wurde. 

Die entstehende Animation sollte den Pinsel zeigen, der aus der Entfemung 
heramiickt und eine Spur hinterlafit, bis er zur vordersten Position gelangt. An 
dieser SteUe beginnen die Spuren sich von hinten nach vom auszuloschen. 

A Bevor Sie mit dem nachsten Effekt weitermachen, wahlen Sie bitte 
Maske>Freigabe aus dem Effekte-Menii. 



Geschweifte Titel Dieses Beispiel fiihrt vor, wie man einen Titel entlang einer Kurve iiber den 
Bildschirm wandem lassen kann. Dabei soil statt des Bewegen-Requester das 
Kurven-Icon verwendet werden. 

A Alle Frames loschen. 

A DPaintTitle Pinsel von der Artl Disk laden. Palette>Pinselpaletle verw. aus dem 
Farbe-Menu anfordem. 

A Auf das letzte Frame (Nr. 40) gehen und den Pinsel im unteren 
Bildschirmbereich deponieren. UNDO klicken. 
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TIP Anklicken von UNDO direkt nach dem Stempeln des Pinsels hilft, dafi die 

Ergebnisse erwartimgsgemafi aussehen. Dies ist besonders wichtig, wenn man 
bei der Bewegung einen speziellen Pinsel-Modus verwendet, weU dann das 
zweimalige Stempeln desselben Pinsels ein anderes Resultat ergibt als das 
einmalige. 

▲ Bewegen-Requester einblenden. NULL klicken. 

▲ Z-Distanz auf -1200 einstellen. Die Option 'T5is zu" wahlen, Zahlung axif 40 
setzen iind OK klicken. 

DeltixePaint malt einen Pinsel, der sich aus dem Hintergrund nach vom bewegt. 

▲ Den bewegten Titel als einen animierten Pinsel aufnehmen (sichersteUen, dafi 
Sie sich dabei auf Frame 1 befinden und dafi Sie die ganze Flache 
miteinscMiefien, iiber die sich der Pinsel bewegt hat.) 

▲ Alt-x driicken, lom den Griff in die tmtere rechte Ecke des Pinsels zu 
versetzen, so dafi er aufierhalb des BUdschirms gekMckt werden kann. 

▲ AUe Frames loschen. 

▲ Mit der rechten Maustaste das Bogen-Werkzeug anklicken, um den Abstand- 
Requester zu offnen. Den n total Knopf klicken und das Wert axif 40 setzen. OK 
klicken. 

Mit HUfe des Abstand-Requesters konnen Sie DeluxePaint mitteilen, wieviele 
Pinselstempel Sie zum Malen der Bogen, Linien und ungefiiUten Formen 
verwenden woUen. Weim der Wert fiir n total auf 40 steht, erhalten Sie 40mal ein 
PinselabbUd. Und da Sie genau auch 40 Frames haben, entfallt auf jedes BUd 
genau ein Pinsel. n total klicken. 

▲ Mit Umschalter-7 zur ersten Phase des Anim-Pinsels gehen. 

▲ Pinsel in die Mitte der linken BUdschirmkante setzen. 

A Alt-Taste festhalten, linke Maustaste driicken und in die rechte 
Bildschirmecke Ziehen, (Dabei windet sich der Schriftzug entlang der 
beschriebenen Kurve.) 

▲ Maustciste loslassenundden endgiiltigen Verlauf der Kurve definieren, solange 
Sie noch die Alt-Taste gedruckt halten. Wenn die gewiinschte Form erreicht 
ist, Maustaste klicken und mit dem Animationsmalen beginnen. 

Werm DeluxePaint mit dem Malen der Kurve zu Ende ist, driicken Sie die Taste 5, 
was ein einmaliges Spielen der Animation verarJafit. Sie sehen den Pinsel ins 
Blickfeld kommen und darm in die untere rechte Ecke "kurven". 
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Purzelnde 3-D-Objekte 



Wie der vorhin beschriebene kurvenf ormige Titel, benutzt auch dieser Eff ekt das 
Bogen-Werkzeug zum Bewegen eines animierten Pinsels entlang einer Kurve. 
Nur wird in diesem Beispiel ein Objekt verwendet, das dreidimensional wirkt, 
und es wird gleichzeitig mit der Bewegung auch noch mit einem purzelnden 
Effekt versehen. 



B 


" 6 


" ® 


" @ 


2B 




31 


34 




37 




40 





Abb. 7.4 Aufkurvenformiger Bahn in den Bildschirm hinein purzelndes Objekt 
A Alle Frames loschen. 

▲ Den Pinsel namens GradientCube aus der Brush-Schublade laden. Die Option 
Palette>Pinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii verwenden. Auf das letzte 
Animations-Frame schalten (Nr. 40). Einen Pinselabdruck in die Mitte des 
Bildschirms setzen. Auf UNDO klicken 

▲ Den Bewegen-Requester anfordem. Die Z-EHstanz auf -1200 und den Z- 
Winkel auf 720 setzen. Die Option "Bis zu" wahlen und OK klicken. 

DeluxePaint malt den Wiirfel, der sich um 720° dreht und aus der Feme auf Sie 
zukommt. ESeses purzelnde Objekt miissen Sie jetzt als Pinsel aufnehmen, also 
den gesamten animierten Bereich, begiimend mit Frame 1, der nur ein winziges 
Objekt enthalt. Das geht so: 

▲ Auf den Pinselaufnehmer klicken. 

A Auf Frame 40 schalten, wo das Objekt am grofiten ist. 

Hier konnen Sie leicht sehen, wie grolS der aufzunehmende Ausschnitt sein mufi, 
um die ganze animierte Flache des abgestuften Wiirfels aufzunehmen. 
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▲ Alt-Taste festhalten und das Objekt mit dem Fadenkreuz einschliefien, ohne 
die Maustaste jedoch freizugeben. (Jetzt kann die Alt-Taste losgelassen werden.) 

▲ Mit der Taste 2 nach vom auf Frame 1 schalten. Maustaste loslassen. 

▲ Im AnimPinsel-Requester auf OK klicken. 

Ihr Pinsel besteht jetzt aus dem purzelnden imd sich nahemden Objekt. Im 
nachsten Schritt verwenden Sie das Bogen-Werkzeug und "Abstand", um die 
Route iiber den BUdschirm zu beschreiben. 

A AUe Frames loschen. 

▲ Mit der rechten Maustaste auf das Bogenwerkzeug klicken. Den Abstand- 
Requester auf N Total 40 setzen. 

▲ Pinselgriff in die untere rechte Ecke des Tinsels plazieren, damit er aufierhalb 
des Bildschirms gekUckt werden kann. 

▲ Mit Umschalter-7 auf die erste Phase der AnimPinsels gehen. 

▲ Das Bogen-Werkzeug auswahlen, falls es noch nicht aktiviert ist. 

▲ Pinsel an den Knken Bildschirmrand auf halbe Hohe bringen. 

▲ Alt-Taste und linke Maustaste gedriickt halten und so in die imtere rechte 
BUdschirmecke ziehen. 

▲ Maustaste loslassen und den dritten Punkt der Kurve definieren — dabei die 
Alt-Taste weiterhin gedriickt halten. Wenn der Bogen die gewunschte Form 
hat, durch Klicken der Maustaste mit dem AnimPainting beginnen. 

Obwohl der Wiirfel nur zwei wirkliche Dimensionen hat, lafit die Kombination 
der dreiflachigen Ansicht und des Purzelns den Eindruck entstehen, dafi es sich 
um einen 3-D Wurfel handelt. 



Planetenumlaufbahnen - Pinselgriffe 



Dieses Beispiel zeigt, wie man eine Animation zur Simulation der Umlaufbahn 
eines Planeten kreieren kann. Gleichzeitig wird vorgefiihrt, wie wichtig die 
Pinselgriffe sind: die Drehxmg eines Pinsels erfolgt stets lom den Griff. 
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Abb. 7.5 Kreisende Planeten unter Venvendung des Pinselgriffs 

▲ Einen grofien Kreis (etwa ein Viertel des Bildschirms) zeichnen imd mit einer 
abgestuften FiiUung ausmalen. Den Kreis als Pinsel aufnehmen. 

▲ Alle Frames loschen. 

▲ Eine Kopie des Pinsels im Zentrum des Bildschirms deponieren. 

▲ Den Bewegen-Requester einblenden und OK klicken, um 40 Frames mit dem 
Pinsel zu stempeln. 

A Wenn Sie den Pinsel an einer Ecke festhalten, wahlen Sie zuerst aus dem 
Pinsel-Menii die Option Grif f>Mitte. Wahlen Sie dann Griff >Plazieren. 

Der Pinsel weist jetzt ein Fadenkreuz auf, das durch seine Mitte verlauft. 

▲ Pinsel etwa 4 cm iiber den Kreis in der BUdschirmmitte plazieren. Linke 
Maustaste festhalten, mit gedriickter Maustaste geradewegs nach unten in die 
Mitte des gemalten Balls Ziehen und dort die Maustaste loslassen. 



Kapitel 7 



179 



L% 







Abb. 7.6 Plazieren des Pinselgrijfs 

Der Pinsel ist jetzt etwa 5 cm vom Cursor abgesetzt. Diesen Pinsel wollen wir 
verwenden, um einen auf seiner Umlaufbahn befindKchen Planeten zu malen. 

▲ Auf die Mitte des Rreises zeigen und klicken. (Dadurch wird der Kreispinsel 
oberhalb des Kreises in der Mitte des BUdschirms gesetzt.) 

▲ Den Bewegen-Requester einblenden. Den Z-Winkel auf 360 einstellen. OK 
klicken. 

▲ Die Animation zuriickspielen: der Planet lauft um den Kreis in der Mitte. 

Die Handhabimg des Pinselgriffs wird etwas kompUzierter, weim man an mehr 
als einer einzigen Achse dreht, aber vielleicht haben Sie Lust, verschiedene 
Einstellvmgen und ihre Auswirkungen auszuprobieren. 



Rollender Hintergrund 



Diese Ubung zeigt, wie man aiis einem einzelnen Bild einen rollenden Hintergrund 
macht. Sie brauchen dazu lediglich ein Bild, dessen linke und rechte Kanten sich 
nahtlos aneinanderfiigen lassen. 
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Breite des Originalbildes 
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Zerspaltung des Bildes in Frames 



Abb. 7.7 Rollender Hintergrund 

A WaWen Sie Fraine>Anzahl aus dem Anim-Menii imd stellen Sie es auf 32. 

▲ Leeren Sie alle Frames. 

▲ Laden Sie das BUd namens DinoBackdrop aus der Bilder-Schublade auf der 
Artl Diskette. 

Im nachsten Schritt entfemen Sie die abgestufte Fiillung vom Boden, um den 
erforderKchen Speicherplatz zu reduzieren. Da Sie mit dem komprimierten 
Speichermodell arbeiten, beansprucht jedes Pixel, das von einem Bild zum nachsten 
wechselt, eine gewisse Menge Speicher. Durch Entfemen der abgestuften Fiillung 
wird die Anzahl der sich andemden Pixel verringert — und damit auch der 
notwendige Speicherplatz. Immerhinwird der roUende Hintergrund noch genug 
Speicher fressen! Werm Sie ein 1 MegaByte System haben, warden Sie wohl kauin 
in der Lage sein, den Hintergrund durch zusatzHche Animation zu beleben. 

▲ Andem Sie die Hintergrundfarbe auf das primare Orange des Bodens im Bild 
Am schneUsten geht dies mit der Pipette.. 

A Wahlen Sie den Pinselaufnehmer imd greifen Sie sich den Boden mit der 
rechten Maustaste. Dies entfemt die gradueUe Fiillung und belaCt die primare 
orange Farbe intakt. 

A Khcken Sie ein zweites Mai auf den Pinselaufnehmer und greifen Sie sich das 
ganze Bild als Pinsel. KUcken Sie auf CLR und leeren Sie alle Frames auf den 
orangen Hintergrund. 
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▲ Stempeln Sie das Bild noch einmal ab, wie es vorher war. Offnen Sie den 
Bewegen-Requester. Setzen Sie die X-Distanz auf -320 . Setzen Sie den Zahler 
auf 32 und kHcken Sie OK. 

▲ Wenn DeluxePaint die Bewegung fertig gezeichnet hat, durch Driicken von 
Alt-x den Pinselgriff in die linke untere Ecke bringen. Cursor ganz in die rechte 
untere Bildschirmecke positionieren. Dadurch wird die linke Kante des Pinsels 
mit der rechten Kante des Bildes in Frame 1 ausgerichtet. Pinsel abstempeln. 
Bewegen-Requester einblenden und OK klicken. 

DeluxePaint malt eine zweite Version des DinoBackdrop Bildes zur 
VervoUstandigung des 32 Frames umfassenden, roUenden Hintergrunds. Spielen 
Sie diesen roUenden Hintergrund ab. 

In diesem Beispiel haben Sie gesehen, wie ein rollende Hintergrund entsteht, der 
eine von links nach rechts schwenkende Kamera simuliert. NatiirHch kann die 
RoUbewegung auch in einer anderen Richtung erfolgen. Es konnen auch BUder 
verwendet werden, die groi^er als ein Animations-Frame sind. Zu diesem Zweck 
mufi eine grol3e Entwurfsseite geschaffen iind ein groiJes BUd geladen oder 
gemalt werden. Das Bild wird dann in bUdrahmengrofie Fragmente zerlegt und 
zusammengesetzt, genau wie oben. Nur dal? Sie jeweils nach Zusammensetzen 
von zwei BUdem wieder auf das 2. Bild zuriickkehren, um sich dort das nachste 
Stiick zu holen. Dieses wild dann in das erste leere Bild (in unserem Fall ware das 
Nr. 33) gelegt, bevor Sie weitermachen. 



Effekte mit gefullten Ebenen 



Die folgenden Effekte verwenden die FiiUoption im Bewegen-Requester zur 
Erzeugung von gefiillten Ebenen, die sich bewegen. Im ersten Beispiel kommt die 
Ebene auf den Betrachter zu. Dadurch wird der Eindruck erweckt, als ob Sie 
durch die Gegend fahren wiirden. Im zweiten Beispiel rollt die Ebene — als 
wiirde man mit einem Flugzeug Akrobatikmanover fliegen. 

▲ Stellen Sie die Anzahl der Frames auf 20. 

▲ ErsteUen Sie einen einfachen gefiillten Kreispirisel zur Verwendung fiir Ihre 
gefiillten Ebenen. (Werm Sie mit nur 1 Megabyte auskonvmen miissen, soUten 
Sie auf abgestufte FiiUimgen und andere Details verzichten. . . die Bewegung 
gefiillter Ebenen braucht schon mit einem simplen Pinsel mehr als genug 
Speicher.) 



Hinweis Fur das Beispiel mit dem "f ahrenden Boden" ist es einf acher, wenn die Pinselhohe 

ein Mehrfaches der Anzahl der definierten BUder darstellt: Sie erhalten dadurch 
"sanftere" Effekte. (Benutzen Sie die Option Koord im Opt-Menii, wenn Sie den 
Pinsel zeichnen und heben Sie ihn hoch, um zu bestatigen, dafi die Dimensionen 
richtig sind.) 
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Fahrender Boden ▲ AufPerspektiveumschalten. 



▲ Den Pinsel in der Nahe der rechten unteren Ecke ablegen. Mit Umschalter-7 
den Pinsel urn -90° rotieren. Pinselabdruck hinterlegen. UNIX) klicken. 

▲ Das Raster-Werkzeug rechts anklicken, und notieren Sie sich die Nummer in 
der Y -Spalte des Perspektiven-Requesters. 

A Bewegen-Requester anzeigen. Y-Distanz auf den vorhin notierten Wert setzen, 
jedoch mit negativem Vorzeichen. Pinsel-Knopf rechts neben den Distanz- 
Feldem aktivieren. Sicherstellen, dafi die BOdanzaM auf 20 steht. Fiillen klicken. 

Audi diesmal wird es eine Weile dauern, bis DeluxePaint Ihre 20 Frames malt. 
Wenn es damit fertig ist, zeigt die Animation die gefiillte Ebene mit Kreisen, die 
sich 360° um das perspektivische Zentrum drehen. 



Rollender Horizont 



Alle Frames leeren. Wahlen Sie Perspektive>Zimick aus dem Effekte-Menii. 
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Vig 7.8 Rollender Horizont 

▲ Enter zweimal auf dem Ziffenblock driicken. (Dieses Bewirkt den Aus- und 
dann wieder den Einstieg zum Perspektiven Modus.) 

▲ Plazieren Sie ihren Pinsel unten am BUdschirm. Rotieren Sie ihn um 90° auf der 
X- Achse. Einen Pinselabdruck machen. UNIX) klicken. 
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▲ Bewegen Requester einblenden. Zuriick klicken. Die X-Distance auf -640 und 
Y - Winkel auf 360 stellen. Fiill anklicken. 

Es wird wieder eine Weile dauem, bis DeluxePaint ihre 20 Frames gemalt hat. 
Wenn es fertig ist, wird die Animation zeigen, wie sich die gefiillten Rreise 360° 
um den Perspektivenzentrum drehen. 



Dreheffekte Als nachstes folgen zwei faszinierende Dreheffekte. Fiir diese Effekte brauchen 

wir eine ganze Reihe von DeluxePaint Features, und wir gehen davon aus, dafi Sie 
diese beherrschen, weshalb wir bei den Beschreibungen nicht mehr in jedes Detail 
gehen. Sie konnen diese Ubungen deshalb als eine Art Test Ihrer Kenntnisse 
benutzen - wenn Sie irgendwo nicht mehr weiter wissen, lesen Sie die 
entsprechende Beschreibung nach. 



Der unglaubliche hiipfende Ball 



Fin hlipfender Ball hort sich kompliziert an, nicht wahr? Mit gewohnlichen 
Methoden wiirde das schon lange dauem, aber mit DeluxePaint konnen Sie den 
Effekt sehr einfach meistern. 
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Fig 7.9 Der unglaubliche hiipfende Ball 

Zur Erzeugung des Dreheffekts miifiten Sie normalerweise die folgenden Dinge 
tun: 

O Einen Farbbereich fiir den Zyklus erzeugen. 

O Ein Schachbrettmuster anlegen und damit einen Kreis umhullen, um dem 
ganzen eine Kugelf orm zu verleihen. 
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O Einen kugelformigen Pinsel anlegen und ihn so drehen, da6 er in einem 
Winkel rotiert. 

Der Einf achheit halber haben wir den Ball bereits fiir Sie vorprogrammiert, so dafi 
Sie sich diese Schritte sparen konnen. 

▲ Laden Sie den Pinsel namens Ball.Brush von der Artl Disk. Wahlen Sie 
Palette>Pinselpalette verw. aus dem Farbe-Menii. 

▲ Stellen Sie die Anzahl der Frames auf 10 und leeren Sie samtliche Franxes. 
Und jetzt wird der Ball in Schwung gebracht. 

▲ Auf Bild 1 gehen. 

▲ Einen Pinselabdruck machen, so daC die untere Kante nahe an den unteren 
BUdschirmrand zu liegen kommt. 

A Den Bewegen-Requester einblenden und Null klicken. 

▲ Die Y-Distanz auf etwa 75 setzen. Beschl. auf 10, Zahler auf 10 setzen. Auf 
Knopf Bewegen->Starten von klicken. Vorschau anfordem. 

Der Pinsel soUte sich nach oben bewegen, bis er fast den oberen Bildschirmrand 
erreicht. Wenn er zu weit oder nicht weit genug geht, justieren Sie die Y-Distanz 
entsprechend und versuchen Sie es nochmals mit der Vorschau-Funktion. 

▲ OK klicken. 

Jetzt, wo der Ball in Bewegung gesetzt ist, konnen Sie ihn als einen AnimPinsel 
aufnehmen und ihn mit Hilfe des Bewegen-Requesters irgendwo in die weite 
Welt schicken. 

▲ Nehmen Sie den animierten Ball als einen AnimPinsel auf. Wahlen Sie 
Pinselanim>Einstellen aus dem Anim-Menii. Klicken Sie auf das Ping-Pong- 
Symbol und zuletzt auf OK. 

A AUe Frames leeren. Anzahl Frames auf 40 setzen und auf Frame 1 der Anima tion 
schalten. 

A Pinselgriff in die untere rechte Ecke des Pinsels verschieben. 

A Auf Phase 7 des animierten Pinsels gehen. Cursor in die linke Ecke von Bild 1 
fahren (so dafi der Pinsel aufierhalb der Bildschirmflache ist). Dort einen 
Pinselabdruck hinterlegen. 

A Bewegen-Requester einblenden. NULL klicken. X-Distanz auf 850 und Z- 
Distanz auf 500 setzen. Bilderzahl auf 40. Beschl. auf 0. OK klicken. 

A Farbzyklus einschalten und Animation spielen. 
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Was Sie zu sehen bekommen, ist erne erstaianlich realistische Animation eines sich 
drehenden, liiipfenden Balls. Wer Lust hat, kann dem Ball noch eine Unterlage 
schaffen. Zu diesem Zweck mufi die Position der Ebene mit dem unteren TeU des 
aufprallenden Balls abgestimmt werden. Kreieren Sie die Ebene auf der 
Entwurfsseite und mischen Sie sie hinter die Animation. Bei Wahl der Option 2. 
Bild>Nach vom mischen itn Grafik-Menii fragt das Programm, ob hinter aUe 
Bilder gemischt werden soil. Dank dieser Funktion ist es sehr einfach, 
Bewegungsablaufe aus mehreren Elementen zu konstruieren. 



Erstellen des rotierenden Balls 



Hier folgen die Schritte zum Erstellen des rotierenden Balls. Zunachst miissen Sie 
einen Farbbereich fur den Farbzyklus defiivieren, der den Dreheffekt simuUeren 
soil. 

▲ Blenden Sie den Farb-Mixer ein und bilden Sie einen Verlauf von acht 
identischen Rot- und acht identischen WeiG-Tonen. 

A Wahlen Sie Bereiche aus dem Farbe-Menii, um den Bereichs-Requester zu 
offnen. Wahlen Sie einen leeren Bereich oder leeren Sie den ersten Bereich und 
definieren Sie diese Farben als einen Bereich, indem Sie die acht Weifi und die 
acht Rot nebeneinander auf den Bereichsbalken setzen. Stellen Sie die Rate fiir 
den Farbzyklus auf das Maximum. Markieren Sie "Zufall" und verschieben 
Sie den Dither-Regler bis an den Anschlag nach links, um das Dithering ganz 
auszuschalten. (Achten Sie darauf, dafi die Rot und Weifi nicht in anderen 
Bereichen vorkommen.) 

Farben 



RATE- ■■^■::|E: dither I^inHm 4] zufall JWrJEOAW^iiiOiJ 

I , , 

Rate-Regler Dither-Regler Zufal-Knopf 

Abb. 7.10 Der Berekh-Requester 

Sie erstellen jetzt ein Schachbrettmuster imd umhullen einen Kreis damit, so dafi 
der Eindruck einer 3-D-Kugel entsteht. 

▲ Blenden Sie den Fiilltyp-Requester ein. Wahlen Sie die erste abgestuffte 
Fiilloption fiir eine normale, horizontale Fiillung. 

▲ Wahlen Sie den rot-weifien Bereich, den Sie erzeugt haben, und holen Sie sich 
das gefiillte Rechteck-Werkzeug. Schalten Sie die Koordinaten ein. Machen Sie 
Schwarz zu Ihrer Hintergrundfarbe und leeren Sie den Bildschirm. Malen Sie 
ein Rechteck, das 44 Pixel breit imd 22 Pixel hoch ist. 
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Ahb. 7.11 Die beiden Farbrechtecke und das Schachhrettmuster 

Dies sollte Ihnen ein Rechteck geben, das auf der einen Seite weifi, auf der andem 
rot ist. 

A Nehmen Sic das Rechteck als Ihren Pinsel aiif imd erstellen Sie ein rot-weifies 
Schachbrettmuster. Greifen Sie sich dann einen quadratischen Ausschnitt von 
5x5 Feldern. 

▲ Leeren Sie den Bildschirm und blenden Sie den Fiilltyp-Requester ein. Wahlen 
Sie die Funktion Umh(iillung). 

▲ Aktivieren Sie die Option Quadrat im Opt-Menii (damit Ihr Kreis auch wirklich 
zu einem Kreis wird). Malen Sie einen gefiUlten Kreis, der etwa 7, 5 cm breit ist. 

So, das hatten wir. Driicken Sie die Tab-Taste, um den Ball zyklisch zu roUen. Fine 
ausfuhrlichere Beschreibung iiber die Farbzyklus-Funktion und die Farbbereiche 
frnden Sie in der Ubungslektion von Kapitel 4. 



Und sie hewegt sich doch! 



Dieses Beispiel zeigt, wie Sie anhand der Weltkarte (WorldMap auf der Artl 
Diskette) einen rotierenden Erdball erstellen kormen. Zu diesem Zweck erzeugen 
Sie einen roUenden Hintergrund, nehmen einen Teil des Hintergrunds als 
AnimPinsel auf und benutzen diesen, um einen Kreis unter Verwendung der 
Option Umhiillung mit Animpainting zu fiillen. 

♦ Beim Arbeiten auf einem Amiga mit nur 1MB empfiehlt es sich, vor dieser 
ijbung einen Neustart im "Tausch"-Modus (Option im anfanglichen 
BUdschirmf ormat-Requester) durchzufuhren. Auf diese Weise stellen Sie sicher, 
dafi keine Speicherfragmentierung vorliegt, und der Tauschen-Modus stellt 
Ihnen die maximale Menge an Speicherplatz zur Verfiigung. Das folgende 
Beispiel schluckt sehr viel Speicher und wird unter Umstanden auf manchen 
IMB-Systemen rucht funktionieren. 
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Abb. 7.12 Die Globus-AnimPinsel-Sequenz 

▲ Anzahl der Frames auf 10 setzen. 

A Auf Frame 1 schalten und das Bild WorldMap von der Artl Disk in das Frame 
laden. 

▲ Die ganze Karte als einen Pinsel aufnehmen. Den blauen Hintergrund als 
einen Bezugspunkt fiir den aufzunehmenden Ausschnitt benutzen. 

▲ Wahlen Sie die Option Stempel aus dem Modus-Menii, um den 
Anwenderpinsel in den Stempel-Modus zu versetzen. 

Der Pinsel soil keine transparenten Stellen enthalten. Genau dafiir sorgt "Stempel" 
(im Gegensatz zum Muster-Modus). Falls Sie mit den Finsehnodi nicht vertraut 
sind, empfehlen wir Ihnen, den entsprechenden Abschnitt im Nachschlageteil zu 
lesen. 

▲ Leeren Sie aUe Frames imd driicken Sie FIO, um den Werkzeugkasten imd die 
Titelleiste auszublenden. 

▲ Verlegen Sie den Pinselgriff in die untere rechte Ecke des Pii\sels imd stempeki 
Sie den Pinsel in die Mitte des BUdschirms, indem Sie den Cursor in die untere 
rechte Bildschirmecke fahren. 

A Blenden Sie den Bewegen-Requester ein und setzen Sie die X-Distanz auf 320 
(die Breite des BUdes) und den Zahler auf 10. Aktivieren Sie die Option 
"ZyWisch" und vergewissem Sie sich, dafi die Richtung mit "Starten von" 
angegeben ist. KUcken Sie auf OK. 

Werrn die Bewegung abgeschlossen ist, haben Sie eine ICarte, die nach rechts iiber 
den Bildschirm hinausroUt. Was Sie jetzt brauchen, ist ein zweites Bild, das die 
freigewordene SteUe einnimmt. 

A Schalten Sie auf Frame 1 . Bewegen Sie den Cursor in die untere linke Ecke des 
BUdschirms und stempeki Sie den Pinsel aufierhalb des BUdschirms ab. 

A Blenden Sie den Bewegen-Requester ein und klicken Sie auf OK. 
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Jetzt sehen Sie, wie DeluxePaint die zweite Karte zeichnet, die sich an die erste 
angliedert. Nach Beenden der Operation sollten Sie eine rollende Karte haben. 

▲ Driicken Sie die Taste 4, um zu iiberpriifen, dafi die rollende Karte richtig 
funktioniert. Um die Rollfimktion zu verlangsamen, driicken Sie mehrmals 
die linke PfeUtaste. 

Jetzt miissen Sie die Halfte des rollenden BUdes als einen AnimPinsel aufnehmen. 

▲ Schalten Sie auf Frame 1 . 

▲ Driicken Sie b auf der Tastatur, um sich das Pinselaufnehmer-Werkzeug zu 
holen, und wahlen Sie einen feinen Haarpinsel (1 Pixel im Quadrat) von 
irgendwoher aus der Zeichenflache. 

Der obige Schritt ist nur ein 'Trick", um den bUdschirmgrofien Pinsel aus dem 
Speicher zu entfemen. Durch die Auswahl eines kleinen Pinsels setzen Sie den 
Speicherplatz frei, der von dem grofien belegt worden war. Anwender/die mit 1 
MB auskommen miissen, sollten diesen Schritt zwingend durchfiihren, well sie 
sonst beim niichsten Schritt eine Wamung wegen mangeLnden Speicherplatzes 
bekommen. 

A Wahlen Sie Pinselanim>Greif en aus dem Anim-Menii. Nehmen Sie die linke 
Halfte des BUdes. Bei eingeschalteten Koordinaten ist die Halfte der Karte 
genau 160. Geben Sie im Requester 10 ein um die Halfte der Animation als 
ArumPinsel aufnehmen. Auch hier wieder den blauen Hintergrund als einen 
Bezug fiir die Aufnahme des AnimPinsels benutzen. 

Sie halten jetzt einen AnimPinsel einer rollenden Karte in der Hand . Diese soUte in 
eine Kugelform verwandelt werden. 

A Leeren Sie aUe Frames. 

A Wahlen Sie Quadrat aus dem Opt-Menii. 

A Zeichnen Sie einen mit einer Farbe gefiiUten Kreis in die Mitte von Frame 1. 
(Der Kreis soUte etwa 7, 5 cm breit sein.) 

A Wahlen Sie FramoFrame kopieren aus dem Anim-Menii und aktivieren Sie 
den Knopf Alle Frames. Dadurch wird Frame 1 auf alle Animations-Frames 
iibemommen. 

A Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Farbeimer, um den Fiilltyp- 
Requester einzublenden. Wahlen Sie als Fiillt)?p Umh(iillung) und klicken Sie 
auf OK. 

A Wahlen Sie Pinselanim>Verwenden aus dem Anim-Menii. Driicken Sie 
Umschalter-7, um den AnimPinsel auf seine erste Phase zu legen. 

A Wahlen Sie das Fiill-Werkzeug. Halten Sie die Alt-Taste gedriickt und klicken 
Sie in die Mitte des unifarbenen Kreises. 
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DelnxePaint begirmt nun automatisch mit der Anim-Fulliing, wobei die Karte 
sich um die Kreise legt (sie flexibel umhullt). Wenn dies geschehen ist, spielen Sie 
die Animation ab, um den sich drehenden Erdball zu beobachten. Jetzt brauchen 
Sie den Globus nur noch als AnimPinsel aitfzunehmen und ihn durch drei Dim- 
ensionen zu fiihren. Doch das bleibt Ihnen iiberlassen. Vielleicht fiihlen Sie sich 
auch angeregt, statt des Globus Gesichter oder interessante Muster zu benutzen - 
denn wenn Sie diese Technik einmal meistem, werden Sie kaum mehr aufhoren 
woUen! 



TIPS Dieser kurze Abschnitt enthalt einige Tips zur Verwendung der DeluxePaint 

Animationshinktionen. Natiirhch kann hier nicht alles abgehandelt werden, und 
wir wiirden Ihnen doch empfehlen, auch den Rest des Handbuchs mindestens zu 
iiberfliegen. 

▲ Die Funktion zum Sperren des Hintergrunds kann benutzt werden, um das 
aktueUe Bild zu sehen, wahrend Sie es fur die nachste Phase modifizieren. Dies 
ist praktisch bei Freihand-Animationen. Es funktioniert so: 

♦ Richten Sie ein paar Animations-Frames eiti und zeichnen Sie auf Bild 1 eine 
Figur. Wahlen Sie aus dem Effekte-Menii die Option H'grund>Fix. Wahlen Sie 
eine andere Farbe, um eine modifizierte Version der ersten Figur zu zeichnen. 
Mit 2 auf BUd 2 gehen. H'gnmd>Freigabe einschalten, um die modifizierte 
Figur auf Frame 2 zu deponieren. Diesen Vorgang wiederholen, um die 
nachste Phase zu zeichnen usw. 

♦ Werm der Pinsel grofier werden soil (Bewegung nach vom), Sie ihn jedoch fiir 
eine exakte Plazierung in kleinem Format deponieren miissen, dann erhalten 
Sie bessere Resultate, wenn sie ihn grofi malen und dann im Perspektiven- 
Modus die m - oder Ctil-Taste verwenden, um ihn zu schrumpfen. Auf diese 
Weise bewegt sich der Pinsel auf seine urspriingHche grofie Grofie und erhalt 
keine zackigen, ausgefransten Konturen. 

♦ Verlangsamen und Beschleunigen im Bewegen-Requester beeinflussen immer 
sowohl die Distanz wie auch die Winkelbewegungen. Ein f allendes, purzelndes 
Objekt wird also nicht reahstisch aussehen, weil das Purzeln so erscheint, als 
ob es sich mit dem Fall verstarkt. Hier ein Ausweg: Mit Bewegen ein purzelndes 
Objekt ohne Geschwindigkeitsanderung erstellen. Objekt als animierten Pinsel 
aufnehmen. Jetzt mit Bewegen den animierten Pinsel mit Beschl. beim Fallen 
beschleurugen. Dadurch bleibt die Purzelrate konstant, wahrend die faUende 
Bewegung eine Beschleunigung erfahrt. 
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Analog dazu kann "Bewegen" auch nicht einen Distanzparameter unabhangig 
vom anderen beschleunigen. Das heifit, es ist nicht moglich, eine Kanonenkugel 
mit konstanter Geschwindigkeit X fliegen zu lassen und sie mit Geschwindigkeit 
Y abzubremsen (um eine Parabel zu bilden). Zur Uberwindimg dieses Problems 
kann man die Animation schrittweise erstellen, wie in dem vorhin 
beschriebenen Effekt mit dem verbliiffenden hiipfenden Ball. Bewegen 
verwenden, um einen Ball mit Beschleimigen fallen zu lassen. FaUenden Ball 
als animierten Pinsel aufnehmen. Die Bewegen-Option (oder das Gerade 
Linien-Icon mit n total Abstand) verwenden, um den faUenden Ball mit 
konstanter Geschwindigkeit iiber den BUdschirm zu bewegen. 

Wenn das Objekt ganzlich verschwinden soil, wenn es in die Unendlichkeit 
fUegt, kann dieser Trick gute Dienste leisten: Die X-Drehimg auf 90° setzen, so 
dafi der Pinsel bei seinen\ Eintritt in die Unendlichkeit dem Betrachter die 
Schmalkante zuwendet, also nichts weiter als eine einzelne PixeUinie. 

Beim Abstempeln des Pinsels zum Starten einer Bewegung wahlen Sie sofort 
UNDO. Dies garantiert, dafi der Pinsel beim Malen der Bewegung auf den\ 
aktuellen Bild richtig erscheint. Das Ablegen des Pinsels direkt vor einer 
Bewegung signalisiert dem Programna nur, an welcher SteUe die Bewegung 
anfangen soil. Das Pinselabbild braucht jedoch nicht dort belassen zu werden, 
well es als erstes Animationsbild sowieso nochmals gezeichnet wird. 

Es ist nicht moglich, den Pinsel hinter sich abzulegen, aber man kann ihn 
dorthin bewegen. Wenn ein Objekt seine Bewegung hinter dem Betrachter 
anfangen und mit perfekter, kontinuierlicher Bewegung auf den Bildschirm 
gelangen soil, gehen Sie wie folgt vor: Aus der Mittelposition anfangen, im 
Bewegungs-Requester die Anzahl der Frames auf 1 setzen, um den Pinsel auf 
die gewiinschte Position zu bringen (z.B. auf -1000). Jetzt Bildschirm leeren 
oder Hintergrund fiir die Animation neu laden. Anhand des Bewegungs- 
Requesters den Pinsel weit genug in Z-Distanz bewegen, damit er von hinter 
Ihnen iiber die Mittelposition und nach riickwarts in die Feme fahren kann. 

Wenn Sie eine Reihe von Bildem haben, die dasselbe BUdschirmformat und 
dieselbe Palette verwenden, dann konnen Sie mit DeluxePaint IV eine Dia- 
Show veranstalten. Laden Sie jedes einzelne Bild in ein Frame (vgl. Laden im 
Grafik-Menii zum Laden mehrerer Bilder) und steUen Sie eine langsame 
Bildrate ein bzw. nehmen Sie den Bildwechsel ("Flipping") anhand der Tasten 
1 und 2 von Hand vor. 

Zur Ermittlung der Distanz-Werte im Bewegungs-Requester konnen Sie den 
Pinsel an beide Enden der Bewegung setzen und dann die Koordinaten des 
Ausgangspunkts von denen des Schlufipunkts subtrahieren. Benutzen Sie den 
Riickwartsschragstrich (\) zum Umschalten zwischen Winkel- und 
Positionskoordinaten. 
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Tips zum Ahstand-Requester 



Beim animierten Malen mit den Formenwerkzeugen dient der Abstand-Requester 
zrnn Festlegen der Anzahl Pinsel-"Kleckse", die zum Malen der Form eingesetzt 
werden. Dieser Wert bestimmt, iiber wieviele Frames gemalt wird. 

Schnelle Leuchtreklamen: Abstand-Requester auf n total und die Anzahl der 
definierten Frames setzen. Dann ungefullte Form mit einem eingebauten Pinsel 
mit Arumpainting bemalen. Besonders gut geht dies nut dem Kreis-Icon, welches 
sonst ein nicht-zyklisches Muster erzeugt. Versuchen Sie auch die Option mit dem 
Abstand auf jedem nten Punkt — spezieU zusammen mit dem ungefuUten Polygon. 
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Nachschlageteil 



Werkzeuge 



Der Nachschlageteil zu DeluxePaint IV ist eine Zusammenstellung aller Funktionen und 
Merkmale des Programnis. Die Beschreibungen sind so angeordnet, dafi Sie sich ohne 
weiteres zu rechtfinden konnen. 

Nachschlageteil Werkzeuge erlautert den Werkzeugkasten. Hier erfahren Sie, wie die 
Werkzeuge ausgewdhlt, gedndert und gehandhubt werden, um Formen zu zeichnen und 
Bilder auf vielfdltige Weise zu nmnipulieren. 

Nachschlageteil: Mentis beschreibt samtliche Optionen, die iiber die Pulldawn-Meniis 
zuganglich sind. Die Reihenfolge verlduft von links nach rechts dem Menubalken entlang 
und innerhalb der einzelnen Mentis und Untermenils von oben nach unten. 

Manche Eintrage im Nachschlageteil verweisen aufandere Ahschnitte im Handbuch. In 
solchen Fallen empfehlen wir Ihnen, dart nachzulesen. 



Beim Starten von DeluxePaint IV erscheint der Werkzeugkasten auf der rechten 
Seite des Bildschirms. Er enthalt die eingebauten Pinsel, die Werkzeuge, den 
Farbanzeiger und die Palette. 

♦ Wiihlen Sie ein Werkzeug durch Anldicken seines Icons im Werkzeugkasten. 

Um die Bildschirmflache besser auszunutzen, kann der Werkzeugkasten 
ausgeblendet werden: Mit FIO verschwinden sowoM der Werkzeugkasten als 
auch der Menubalken. EJriicken von F9 blendet den Menubalken wieder ein, 
jedoch ohne den Werkzeugkasten. Emeutes Driicken von FIO zeigt auch den 
Werkzeugkasten wieder an. 

♦ Beim Driicken von FIO darauf achten, dafi der Cursor sich nicht am oberen 
BUdschirmrand befindet. 
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Gepunktetes Freihand [s] 

Gerade Linie [v] 

FuUwerkzeug (Farbeimer) [f] 

(Un)gefuUtes Rechteck [r] / [R] 

(Un)gefullte Ellipse [e] / [E] 

Pinselaufnehmer [b] 

Raster [g] 

Lupe [m] 

Letzten Malbefehl zuriicknehmen [u] 
Farbanzeiger' 



Eingebaute Pinsel 
Kontinuierliches Freihand [d] 

Bogen [q] 

Spriihdose 

(Un)gefullter Krels [c] / [C] 

(Un)gefiilltes Polygon [w] / [W] 
Text-Werkzeug [t] 

S)mimetrie [/] 

Perspektive/Zoom [:] / [;] 

Leeren [K] 

Aktuelle Vordergrundfarbe 
Aktuelle Hintergrundfarbe 
(mit der rechten Maustaste wiihlen) 



-Palette 
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Abb. 8.1 Der Werkzeugkasten 

In den Beschreibungen zu den Werkzeugen werden im folgenden immer auch die 
Tastenabkiirzungen mitangegeben, sofem solche verfiigbar sind. Damit Sie sich 
diese leichter merken konnen, haben wir jeweils eine "Eselsbrucke" verwendet. 
Die Tastenabkiirzungen sind natiirlich besonders dann niitzlich, wenn man mit 
ausgeblendetem Werkzeugkasten arbeitet, wie dies vorhin beschrieben wurde. 
Eine ZusammensteEung aller Tastenabkiirzungen befindet sich in Anhang B. 



Eingebaute Pinsel 



DeluxePaint bietet 10 eingebaute (oder Standard-) Pinsel zum Malen an. Zur 
Auswahl eines dieser Pinsel klicken Sie (mit der linken Maustaste) auf sein 
Symbol im Werkzeugkasten. 

Klickt man stattdessen mit der rechten Maustaste, wird dem Mauszeiger das 
Wort SIZE angehangt. In diesem Zustand kann man die Pinselgrofie verandem, 
indem man die Maus mit gedriickter Maustaste bewegt. Die Form bleibt dabei 
unverandert. 

Man kann die Grofie des aktuellen Pinsels auch dynamisch vergrofiem, selbst 
wahrend man damit malt. Zu diesem Zweck driickt man die Accent Taste ('). Soil 
der Pinsel verkleinert werden, benutzt man stattdessen die fi-Taste. Das Icon im 
Werkzeugkasten spiegelt diese Anderungen wieder. 
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Der kleinste eingebaute Pinsel ist 1x1 Pixel, der grofite 100x100 Pixel. 



Gepunktetes Freihandwerkzeug 



t 



Tastenabkiirzung: s (Schliisselwort: Skizze) 

Zum Freihandzeichnen mit dem eingebauten (oder dem Anwender-) Pinsel. 
Gezeichnet wird mit gedriickter Maustaste. Die Unke Maustaste zeichnet in der 
Vordergrundfarbe, die rechte in der Farbe des Hintergrunds. Das Werkzeug malt 
in einer Reihe von "Klecksen" oder "Stempeln" in der Form des aktueUen Pinsels. 

Der Abstand der Kleckser oder Farbspritzer hangt von der Geschwindigkeit ab, 
mit der Sie die Maus bewegen. Je schneUer die Bewegung, desto grofier der 
Abstand. Bei sehr langsamen Bewegimgen entsteht eine fortlaufende Linie. 

Durch gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste wahrend des Malens wird das 
Werkzeug in eine senkrechte oder waagrechte Richtung (d.h. auf eine Gerade) 
gezwungen, je i\achdem, in welche Richtung Sie die Maus unmittelbar nach dem 
IMicken der Umschalttaste bewegen. 



Fortlaufendes Freihandwerkzeug/ Gefullte Freihandform 

H Tastenabkiirzung: d (Schliisselwort: durchgezogene Linie). 
Umschalter-D: GefiiUtes Zeichnen. 

Klicken Sie in die obere Knke Ecke des Icons, um das fortlaufende Freihand- 
werkzeug zu wahlen, in die untere rechte Ecke fiir das gefullte Freihand- 
Formwerkzeug. 

Das fortlaufende Freihandwerkzeug malt mit dem Pinsel eine durchgezogene 
Linie. Das Werkzeug funktioniert wie das gepunktete Freihandwerkzeug, nur 
dafi hier keine Farbkleckse entstehen. 



Durch gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste wahrend des Malens wird das 
Werkzeug in eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwtingen, je nachdem, 
wie Sie die Maus unmittelbar nach dem Driicken der Umschalttaste bewegen. 

Benutzen Sie das gefiiUte Freihandformwerkzeug, um beliebige gefiiUte Formen 
zu zeichnen. Bei Freigabe der Maustaste wird die Form in der Art und Weise 
gefiillt, wie Sie das im Fiilltyp-Requester vorgesehen haben. (Werm Sie die 
Maustaste loslassen, bevor Sie wieder genau auf dem Anf angspunkt Ihrer Form 
sind, vervoUstandigt DeluxePaint die Form von selbst, indem es eine gerade Linie 
als Verbindungsglied zwischen der aktuellen Cursorposition und dem 
Anfangspunkt einfiigt.) 
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Wenn Sie beim Anklicken des gefiillten Freihandformwerkzeugs die Taste i 
f esthalten, werden die Formen gefullt und daim mit dem aktuellen Pinsel umf ahren, 
wobei die Einstellungen des Abstand-Requesters benutzt werden. Wenn Sie als 
aktuellen Pinsel einen selbstdefinierten Anwenderpinsel benutzen, konnen Sie 
Formen mit einer Farbe fiillen und mit einer anderen umranden. Die 
Umfahrungslinie (Kontur) wird mit dem Pinselgriff gebildet, d.h., wenn der Griff 
vom Pinsel versetzt ist, dann ist auch die Kontur von der Form abgesetzt. 




Abb. 8.2 Zivei Imnturierte Formen unter Verwendung eines Anwenderpinsels / einer 
mit zentriertem, einer mit versetztem Griff. 

Rechtsklicken auf das gefiillte Freihandformwerkzeug blendet den FuUtyf)- 
Requester ein. Von hier aus konnen Sie den Fiilltyp fiir a lie gefiillten Formen 
einstellen. Die einzelnen Optionen dieses Requesters werden unter dem 
"Farbeimer"-Werkzeug ("Fiillwerkzeug") beschrieben. 



Gerades Linien-Werkzeug 

IB Tastenabkiirzung: v (Schliisselwort: Vektor). Umschalter-v: Abstand-Requester 

Zeichnet eine gerade Linie in einer beliebigen Richtung. Die Starke der Linie wird 
vom aktuellen eingebauten (oder Anwender-) Pir«el bestimmt. Zum Zeichnen 
einer Linie: 

A Das Gerade Linien-Werkzeug waWen und den Cursor auf den vorgesehenen 
Anfangspunkt setzen. 

A Zum Malen in der Vordergrundfarbe die linke Maustaste, zum Malen in der 
Hintergrundfarbe die rechte Maustaste benutzen. 

A In einer beliebigen Richtung ziehen, um eine Linie zu bUden. 
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Durch gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste wahrend des Malens wird die 
Linie in eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwungen, je nachdem, wie 
Sie die Maus unmittelbar nach dem Driicken der Umschalttaste bewegen. 

Durch Festhalten von Ctrl beim Zeichnen einer geraden Linie wird bewirkt, dafi 
die Linie "Spuren" hinterlai^t. 










Abb. 8.3 Mit der Geraden Linie gemachte Spuren 

Rechts-Klicken auf das Gerade Linien-Werkzeug blendet den Abstand-Requester 
ein. Hier konnen Sie den Abstand zwischen den einzelnen Farbklecksen definieren. 
Im Requester klicken, urn eine der angebotenen Optionen zu wahlen. 




Abb. 8.4 Der Abstand-Requester 



N Total 



Definiert die Gesamtzahl der "Kleckse", welche die Linie bUden. Klicken Sie in 
das Textfeld, loschen Sie die dort befindliche Zahl mit der Riickschritt- oder der 
Loschtaste und geben Sie den gewiinschten neuen Wert ein. Diese EinsteUung ist 
besonders nxitzlich beim animierten Malen (Animpainting) iiber eine Reihe von 
Bildem, weil Sie genau definieren konnen, wie oft Sie den Pinsel "stempeln" 
woUen. 
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Jeder nte Punkte 



Mit dieser Option konnen Sie die Entfemung zwischen den einzelnen Klecksen 
exakt definieren. (Der Abstand wird in Pixeln ausgedriickt.) 



Spriihdose (Airbrush) 



Malt mit der Spriihdose entlang eines beliebigen Pfades, der durch irgendein 
Werkzeug definiert wurde, das vom Abstand-Requester beeinflxifit wird. Der 
Wert rechts neben dem Knopf legt die Anzahl der Airbrush-Spriiher test, die auf 
jedes Pixel entlang des Pfades angewandt werden. Auf diese Weise entsteht eine 
"unscharfe" Linie oder Form. Die Funktion kann mit den Malmodi aus dem 
Modus-Menti kombiniert werden, was sehr interessante Effekte ergibt. Versuchen 
Sie es zum Beispiel nut einer Mischung von Sdvmieren, einem Kreis und der 
"Airbrush"-Abstand. 




Abb. 8.5 Mit Spriihdose-Abstand gemalter Kreis im Schmieren-Modus 



Fortlaufend Diese Methode malt einen ununterbrochenen Pfad ohne Abstand zwischen 

benachbarten Pixeln. Fortlaufend ist die Standardeinstellung. 



Bogett-Werkzeug Tastenabkiirzung: q (Schliisselwort: Qurve!) 

IB Das Bogen-Werkzeug dient zum Zeichnen eines Bogens zwischen zwei Punkten. 
Dabei ist die Starke der Lirue abhangig vom aktuellen Pinsel. Das Werkzeug 
funktioniert genau wie das Gerade Linien Werkzeug, nur daC hier die Linie am 
Cursor hangenbleibt, so dafi Sie den dritten Punkt im Bogen definieren konnen. 

▲ Bogen-Werkzeug wahlen und den Cursor an den Anfangspunkt des Bogens 
plazieren. 
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▲ An den Endpunkt des Bogens verschieben und dort die Maustaste freigeben. 

▲ Maus in die gewiinschte Richtung Ziehen, um den Bogen zu bilden, und 
klicken. 

Dxirch gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste wahrend des Malens wird der 
Bogen in eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwungen, je nachdem, wie 
Sie die Maus unmittelbar nach dem Driicken der Umschalttaste bewegen. Dies ist 
praktisch, um sicherzustellen, dafi die beiden Enden des Bogens auf der gleichen 
Ebene stehen. 

Durch Festhalten von Ctrl beim Zeichnen eines Bogens wird bewirkt, dafi die 
Linie "Spuren" hinterlafit. 

Rechts-Klicken des Bogenwerkzeugs blendet den Abstand-Requester ein (siehe 
Gerades Linienwerkzeug welter oben fiir eine Beschreibung der Optionen in 
diesem Requester). 



Das Fiillwerkzeug (Farbeimer) 

B Tastenabkiirzimg: f (Schliisselwort: Farbeimer). Umschalter-F: Fiilltyp-Requester 

Der Farbeimer dient zum Fiillen eines geschlossenen Bereichs unter Verwendimg 
der im Fiilltyp-Requester definierten Angaben. Um mit dem Werkzeug zu arbeiten: 

▲ Farbeimer iiber den geschlossenen Bereich fahren, der gefiiUt werden soil, so 
dafi der Ausgufi innerhalb der betreffenden Form liegt. 

♦ Der Ausgufi ist die 1-Pbcel grofie Aussparung. 

▲ Auf die geschlossene Flache klicken. 




Abb. 8.6 Der Ausgufi des Farbeimers 
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/| ^ Wenn Sie beim Anklicken des Farbeimers i festhalten, wird nach aufien hin "zur 
Hintergrundfarbe" gefiillt. Mit anderen Worten: Die Fiillung verteilt sich nach 

aufien, bis zu den Stellen, die in der aktuellen Hintergrundfarbe gemalt sind. 

^^Il ^ Wenn Sie beim Anklicken mit dem Fiillcursor gleichzeitig die Alt-Taste festhalten, 
wird die Form "anim-gefiillt". Das heifit: die Bilder der Animation werden 

durchgeblattert, und der Farbeimer fiillt jedes Bild nach aul3en, von der angekJickten 

Stelle an. Diese Option funktioniert mit alien Ftilltypen, ausgenommen mit den 
Abstufungen, welche eine eigene Richtungslinie benutzen. 

Rechts-KUcken auf den Farbeimer zeigt den Fiilltyp-Requester an. Die hier 
enthaltenen Optionen werden im folgenden Abschnitt beschrieben. Wenn Sie 
nach der Auswahl des Fiilltyps auf den Malbildschirm zuriickkehren, wird der 
aktueUe Abstufung (oder das Muster, wenn Muster oder Perspektive gewahlt ist) 
und seine Richtung im Farbfiillfeld des Titelbalkens angezeigt (siehe 
Arbeitsinformationen im Titelbalken etwas welter hinten in diesem Kapitel). 




Abb. 8.7 Der Fulltyp-Requester 



Uni 



Fiillt mit der aktuellen Farbe. Bei Verwendung der hnken Maustaste wird die 
Vordergrundfarbe, bei Verwendung der rechten Maustaste die Hintergrundfarbe 
benutzt. Dies ist der Standardmodus. 



Pinsel 



Fiillt mit einem Abbild des aktuellen Anwenderpir\sels, der in der Grofie 
entsprechend des zu fiillenden Bereichs gestreckt oder geschrumpft wird. 
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Utnh(ullung) FuUt mit einem Abbild des aktuellen Anwenderpinsels und pafit diesen der 

horizontalen und der vertikalen Form des zu fiillenden Bereichs an. Dadurch 
entsteht der Eindruck als wiirde der Pinsel um einen raumlichen Korper 
"gewickelt". Die Wirkung ist am ausgepragtesten, warm eine Form gefiillt wird, 
die von der Pinselform sehr stark abweicht. Siehe Abb. 8.8. 




Abb. 8.8 Pinsel- und Unihullungs-Fullungen 



Perspektive Fiillt mit einem Muster des aktuellen Pinsels in der geltenden perspektivischen 

EinsteUung (siehe Perspektive im Effekte-Menii). 



HBrite 



Fiillt unter Verwendung des Hbrite-Malmodus. Im Prinzip ist dies eine spezieRe 
Form der Einfarbimg, die nur im Hbrite-Modus funktioniert (siehe HBrite im 
Modus-Menii waiter imten). Wenn Sie nicht im Halfbrite-Modus sind, erscheint 
diese Option gar nicht im Requester. 



Muster 



Fullt mit einem aus einem Pinsel erzeugten Muster. Zur Verwendung dieser 
Option muG zunachst "Vom Pinsel" aktiviert werden, um aus dem aktuellen 
Pinsel ein Muster zu erzeugen. Dieses Muster bleibt dann so lange das aktuelle 
FuHmuster, bis zur Schaffung eines neuen Musters emeut "Vom Pinsel" angekhckt 
wird. 



Horizontal fiillt in waagrechter Richtung, von oben nach unten. 

Vertikal fiillt in senkrechter Richtung von links nach rechts mit einer gleichmafiigen 
Verteilung. 
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Horizontal, Linienweise fiillt von links nach rechts, wobei jeweils nur erne Linie 
gemalt und der Farbverlauf fiir jede Linie separat angepafit wird, so dafi der 
Kontur der zu fiillenden Form gefolgt wird. 



X2X 



Abh. 8.9 Vertikale, horizontale und horizontal-, linienweise Abstufungen 



Abstufungen DeluxePaint unterstiitzt zwei Arten von Abstufungen: lineare und radiale. Erne 

Hneare Abstufung fiiHt ein Objekt in einer Richtung (in erner Linie) und kann 
entweder die Form des Objekts beriicksichtigen oder sie aufier acht lassen. Fine 
radiale Abstufung fiillt ein Objekt in alien Richtungen (radial, strahlenformig) 
vom angeklickten Punkt aus, bis an die Grenzen des Objekts. Wie die linearen, 
kormen auch die radialen Abstufungen die Form des Objekts mitberiicksichtigen 
oder sie ignorieren. 



Lineare Abstufungen 



Die linearen Abstufungen sind Linie und Geformt. Weim Sie ein Objekt mit erner 
dieser beiden Optionen ausfiillen, erstreckt sich eine Richtungslinie vom 
Mittelpunkt bis zum Cursor. Benutzen Sie diese Linie, um DeluxePaint die 
Richtimg anzugeben, in der die Form ausgefiiUt werden soil. Angenommen, Sie 
bewegen die Richtungslinie bis an die obere Grenze der Form imd klicken dort, 
dann fuUt DeluxePaint die Form mit der ausgewahlten Abstufung von oben nach 
unten, wobei die erste Farbe der Abstufung (in der aufiersten linken Position des 
Bereichs) am unteren Ende der Form erschernt. 

Linie fiillt das Objekt mit einer gleichmafiigen linearen Abstufung, wobei die Form 
des Objekts nicht mitberiicksichtigt wird. 
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Abb. 8.10 AusfUllen der gleichen Form mit verschiedenen Abstufungs-Richtungen 

Geformt gefuUte Objekte mit einer linearen Abstufung berucksichtigen die Form 
des Objekts, so dafi die Linien dem Umrifi des Objekts f olgen. 




Abb. 8.11 Geformte Abstufung 



Radiate Abstufungen 



Die radialen Abstufungsarten sind Kr(eisformig), Konitur) imd Glanz. Werm Sie eine 
davon wahlen und dann auf eine Form klicken, erstreckt sich eine Abstufungs- 
Richtungslinie von der Mitte des Objekts bis zum Cursor. Bewgen Sie den Cursor, 
der an der Richtungslinie "hangf, auf die Stelle, wo die Abstufung beginnen soil, 
und klicken Sie dort. DeluxePaint fiillt die Form dann kreisformig nach auiSen. 
Radiale Abstufungen eignen sich vor allem zum Zeichnen von Schatten und 
anderen dreidimensionalen Beleuchtungseffekten. 
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Kreisformige Abstufungen fiillen das Objekt kreisformig nach aufien, ausgehend 

von der Stelle, die angekKckt wird. Wie die gerade lineare Abstufung, die oben 
beschrieben wiirde, nimmt auch diese Art der Abstufung keine Riicksicht auf die 
Form des Objekts. 

Die Kontur-Abstufung fiillt das Objekt mit der Abstufung und beriicksichtigt 
dabei die Objektform. Aitf diese Weise entsteht ein Kontur-Effekt, der an die 
Hohenkurven auf topographischen Karten erinnert. 

Glanzlicht ist ahnlich wie Kontur, jedoch mit einem speziellen Glanzlicht-Effekt. 
Auch hier wird die Form des Objekts mitberiicksichtigt. Die Abb. 8.12 zeigt 
anhand eines Vergleichs die Unterschiede zwischen den beiden Methoden. 




Abb. 8.12 Abstufungen: Unterschied zwischen Kontur und Glanzlicht. 



Zufall Bei Anklicken des Aktionsknopfs "Zufall" erscheint ein Hakchen. In diesem 

Zustand werden die Grenzen zwischen benachbarten Farben innerhalb der 
Abstufung nach Zufallsprinzip gemischt (siehe "Dither" weiter unten). Zum 
Ausschalten dieser Fimktion wird der Knopf ein zweites Mai angeklickt. 



Dither DeluxePaint erzeugt gemusterte Abstufungen mit der sog. Dithering-Technik, die 

den Kontrast zwischen benachbarten Farben reduziert (ohne die Farben selbst zu 
andem). Wenn "Zufall" abgehakt ist, konnen Sie das Ausmafi der Farbvermischung 
in der Abstufung selbst regulieren: Ziehen Sie den Dither-Regler nach links oder 
nach rechts, um den Dither-Grad zu verringem oder zu erhohen. Wenn Sie den 
Regler ganz nach links verschieben, erfolgt praktisch keine Vermischimg der 
Farben; dutch Verschieben nach rechts konnen Sie erne verstarkte Vermischung 
veranlassen. 
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Spriihdose 



<> 



Simuliert eine Spriihdose (Airbrush) imter Verwendung der aktuell gewahlten 
Pinselform. 

A Wahlen Sie das Spriihdosen-Icon. Plazieren Sie das Fadenkreuz auf die Seite 
imd beginnen Sie mit gedriickter Maustaste zu spriUieii. 

Festhalten der Umschalttaste bewirkt, dafi die Spriihdose nur in waagrechter oder 
senkrechter Richtung bewegt werden kann (also nur entlang einer Geraden), je 
nachdem, in welche Richtung Sie den Cursor direkt nach Driicken der 
Umschalttaste bewegt haben. 

Durch Rechts-Klicken auf das Spriihdosen-Icon konnen Sie die Spriihoffnung 
(Diise) vergrofiem oder verkleinem. Fahren Sie den Cursor auf die Seite und 
verschieben Sie die Maus, bis die Diise die gewiinschte Grofie hat. Erst dann 
geben Sie die Maustaste frei. 



Ungefiilltes/Gefiilltes Rechteck-Icon 



© 



Tastenabkiirzung: i ... ungefiiUt; Umschalter-R - gefiiUt; Schliisselwort - Rechteck 

Dieses Werkzeug dient zum Malen einer rechteckigen Form unter Verwendung 
eines beliebigen Pinsels. Die obere linke Halfte des Icons malt nur die Kontur eines 
Rechtecks (mit den EinsteUungen des Abstand-Requesters); die untere rechte 
Halfte des Icons malt ein gefiiUtes Rechteck imd verwendet hierzu die Parameter 
des geltenden FiiUungs-Requesters. 

A Wahlen Sie das Rechteck-Icon und plazieren Sie den Cursor auf der Malflache 
an die SteUe, die den ersten Eckpunkt bilden soU. 

A Verschieben Sie den Cxirsor diagonal, so daG ein Rechteck aufgezogen wird. 
Wenn es die gewiinschte Grofie erreicht hat, lassen Sie die Maustaste los. 

Durch gleichzeitiges Festhalten der LTmsc/w/ttaste wird bewiikt, dafi das Rechteck 
in der Hohe und der Breite die gleiche Anzahl Pixel aufweist. Dies ergibt jedoch 
nicht etwa ein Quadrat, well die Pixel auf dem Amiga nicht keine quadratische 
Form haben. Wenn ein Quadrat gewiinscht wird, mufi die entsprechende Option 
im Opt-Menii angefordert werden. Bei eingeschalteter Quadrat-Fimktion nimmt 
DeluxePaint IV eine entsprechende Anpassimg vor, so dafi tatsacWich ein Quadrat 
entsteht und nicht nur die Pixelzahlung stimmt. 

Gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste schaltet den "Spuren"-Effekt ein. 
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Festhalten von i beim Anklicken des Gefiillten Rechteck-Icons bewirkt, dafi das 
Werkzeug Formen malt, die gefiillt und dann mit dem aktuellen Pinsel umfahren 
werden (unter Verwendung der im Abstand-Requester eingestellten Parameter). 
Fur ausfuhrlichere Inf ormationen verweisen wir auf das Freihandf ormenwerkzeug. 

Anklicken des gefiiUten Rechteck-Icons mit der rechten Maustaste offnet den 
Fiilltyp-Requester. Flier bestimmen Sie die Art der Fxillung. Fiir eine genauere 
Beschreibung der Optionen in diesem Requester verweisen wir auf den Farbeimer 
(Fiillwerkzeug, welter vom). 



UngefUlltes/Gefulltes Kreiswerkzeug 



m 



Ctri 



Tastenabkiirzung: c — ungefiillt; Umschalter-c — gefiillt; Schltisselwort — Circulus 

Mit diesem Werkzeug koimen unter Verwendung beliebiger Pinsel Kreise gemalt 
werden. Die obere Hnke Halfte des Icons malt eine Rreis-Kontur (Peripherie), 
wobei die EinsteUungen des Abstand-Requesters gelten. Die untere rechte Halfte 
des Icons malt einen gefiillten Kreis, wobei die Optionen des aktuellen FiiU- 
Requesters verwendet werden. 

▲ Kreis- Werkzeug mit der Enken Maustaste aktivieren. Cursor an die Stelle auf 
der MaMache plazieren, die den Mittelpunkt des Kreises bUden soil. 

A Mit festgehaltener Maustaste den Cursor in eine beliebige Richtimg bewegen, 
um einen Kreis zu formen. Wenn die gewiinschte Grofie erreicht ist, Maustaste 
loslassen. 

Die Kreise, die DeluxePaint IV zieht, erscheinen nicht voUkommen rund. Die 
Ursache liegt darin, dafi in der Hohe und Breite zwar dieselbe Anzahl Pixel 
verwendet werden, daC diese jedoch auf dem Amiga nicht quadratisch sind, so 
dafi immer eine Verzerrung entsteht. Fiir perfekt runde Kreise mijssen Sie aus 
dem Opt-Menii den Quadrat-Befehl anfordem, worauf das Programm eine 
entsprechende Anpassung vomimmt, so dafi Boreise tatsacWich als perfekte Kreise 
angezeigt werden. (Vgl. das Opt-Menii w^eiter unten.) 

Festhalten der Ctrl-Taste schaltet den "Spuren"-Effekt ein. 

Festhalten der i-Taste bei Anklicken des gefiillten Kreises bewirkt, daiS die gefiillten 
Formen mit dem aktuellen Pinsel umfahren werden (unter Verwendung der im 
Abstand-Requester eingestellten Parameter). (Vgl. auch das Freihand- 
Formwerkzeug welter vom.) 

Rechts-Klicken des ungefiiUten Kreis-lcons blendet den Abstand-Requester ein. 
Hier kann der Abstand zwischen den einzelnen Farbklecksem eingestellt werden. 
(Vgl. auch das Gerade Linienwerkzeug welter vom.) 
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Rechts-Klicken des gefullten Rreis-Icons offnet den Ftilltyp-Requester. Hier kann 
der Typ der Fiillung bestiimnt werden. (Fiir eine ausfiihrlichere Beschreibung der 
Optionen verweisen wir auf das Abschnitt Fiillwerkzeug weiter vom.) 



UngefuUte/Gefiillte Ellipse 



Ctri 



Tastenabkurzung: e — ungefiillt; Umschalter-e — gefiillt; Schliisselwort: Ellipse 

Dient zum Malen einer Ellipse iinter Verwendimg eines beliebigen Pinsels. EHe 
obere linke Halfte des Icons malt eine Ellipse (mit den Einstellimgen des Abstand- 
Requesters). Die untere rechte Halfte des Icons malt eine gefiillte EUipse mit den 
Einstellungen des Fiilltyp-Requesters. 

▲ Ellipse mit der linken Maustaste aktivieren. Cursor auf die Position setzen, die 
den Mittelpunkt der Ellipse bUden soU. 

▲ Cursor in beliebiger Richtung Ziehen, urn die gewiinschte EUipsenform zu 
bilden. 

A Mit gedriickter Maustaste die Maus kreisformig bewegen, um die EUipse zu 
drehen. Der Drehungsgrad wird in der MeniUeiste angezeigt. 

▲ Wenn die EUipse richtig Uegt, Maustaste freigeben. 

Durch gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste wird der "Spuren"-Effekt aktiviert. 

Festhalten der i-Taste beim Aktivieren des gefiiUten EUipsen-Icons malt gefiillte 
Formen und umfahrt sie dann mit dem aktueUen Pinsel, wobei die Einstellungen 
des Abstand-Requesters gelten. (Vgl. das Freihand-Formwerkzeug fiir 
Einzelheiten.) 

Rechts-Klicken des ungefiiUten EUipsen-Icons mit der rechten Maustaste zeigt 
den Abstand-Requester an. Hier wird der Abstand zwischen den einzelnen 
Farbklecksem eingesteUt. (Vgl. auch das Gerade Linienwerkzeug weiter vom.) 

Rechts-KUcken des gefiiUten EUipsen-Icons mit der rechten Maustaste offnet den 
Fiilltyp-Requester. Hier kaim die gewiinschte FiUlung deftniert werden. (Vgl. das 
Fullwerkzeug weiter vom.) 



Ungefiilltes/Gefiilltes Polygon 



Dient zum Malen eines Polygons (Vielecks) unter Verwendung eines beUebigen 
Pinsels. Die obere linke Halfte des Icons malt eine Polygon-Kontur mit den 
aktueUen EinsteUungen des Abstand-Requesters. Die untere rechte Halfte des 
Icons malt ein gefiiUtes Polygon in Ubereinstimmung nut den Parametem des 
FiiUungs-Requesters. 
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k. Polygon-Werkzeug auswahlen. Cursor auf die Stelle fahren, wo der erste 
Eckpunkt zu stehen kommen soil. 

k Maustaste zum Verankern dieses Punkts klicken, dann die Maus in eine 
beUebige Richtung fahren, nm eine Seite des Polygons zu bUden. 

k Die einzelnen Eckpunkte durch Anklicken markieren. Anklicken des 
Anf angspunktes schliefit das Vieleck. 

> Man kann ein Viereck auch abschliefien, ohne den Anf angspunkt ein zweites 
Mai zu klicken, indem man einfach die Leertaste driickt. Dadurch verbindet 
das Programm den zuletzt angeklickten Punkt automatisch mit dem 
Anfangspunkt. Dies gilt jedoch nur fiir das gefiillte Polygon; beim ungefiillten 
mufi man zum SchlieCen den Ausgangspunkt emeut anklicken. 

fCtrl "^ Gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste schaltet den "Spuren"-Effekt ein. 

Festhalten der i -Taste beim Anklicken des geftillten Polygon-Icons bewirkt, dafi 
die gefiillten Formen n\it den\ aktuellen Pinsel umfahren werden. (Vgl. das 
Freihand-Formwerkzeug.) 

Anklicken des ungefiillten Polygon-Icons mit der rechten Maustaste blendet den 
Abstand-Requester ein. Hier kann der Abstand zwischen den einzelnen 
Farbspritzern eingestellt werden (vgl. auch das Gerade Linienwerkzeug weiter 
vom.) 

Rechts-Klicken des gefiillten Polygon-Icons mit der rechten Maustaste blendet 
den Fiilltyp-Requester ein. Hier kann die gewiinschte Fiillung definiert werden. 
(Naheres hierzu unter dem Fiillwerkzeug weiter oben.) 






Pinselaufnehmer 



IS Tastenabkiirzung: b — neuer Pinsel; Umschalter-B — vorheriger Pinsel; 
Schliisselwort: "Borstenpinsel" 

Der Pinselaufnehmer dient dazu, einen beliebigen Ausschnitt der Seite als Pinsel 
zu definieren, oder den letzten selbst definierten Pinsel emeut aufzurufen. 

Zur Aufnahme eines rechteckigen Bildausschnitts als neuen Pinsel: 

▲ Pinselaufnehmer mit der Unken Maustaste aktivieren. Cursor auf die Seite 
bewegen, wo er sich in ein grofies Fadenkreuz verwandelt. 

▲ Mit festgehaltener Maustaste diagonal Ziehen, um das Rechteck aufzuziehen, 
das als Pinsel definiert werden soil. Maustaste freigeben. 

Zur Aufnahme eines unregelmaCigen (vieleckigen) Bildausschnitts: 

1^ ▲ Pinselaufnehmer durch Doppelklick aktivieren. (Das zweite Klicken verwandelt 
das Icon in ein Polygon-Symbol.) 
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Damit kann der gewlinschte Bereich in der gleichen Weise definiert werden, 
wie beim Zeichnen eines Polygons. Auch hier kann die Form mit Hilfe der 
Leertaste automatisch geschlossen werden. 

♦ Bei Verwendung der linken Manstaste zur Aufnahme des Pinsels wird der 
gewahlte Bereich als Pinsel kopiert; bei Verwendung der rechten Maustaste 
wird die Flache buchstablich vom Hintergrund herausgelost, also 
ausgeschnitten; in diesem Fall wird der Ausschnitt mit der Hintergnindf arbe 
gefiillt. 

Beim Aufnehmen eines Pinsels werden alle Bereiche, die der aktuellen 
Hintergrundfarbe entsprechen, durchsichtig. Wenn zusatzlich noch die 
AutoTransp-Funktion aus dem Opt-Menii eingeschaltet ist, dann gilt eitie weitere 
Regel; wenn alle Ecken des Pinsels die gleiche Farbe aufweisen, dann wird auch 
diese Farbe transparent, egal ob sie identisch mit der Hintergrundfarbe ist oder 
nicht. (Vgl. AutoTransp imter dem Opt-Menii weiter unten.) 

Durch Anklicken des Pinselaufnehmers mit der rechten Maustaste (bzw. durch 
Driicken von Umschalter-B) kormen Sie den zuletzt gewahlten, selbstdefinierten 
Pinsel oder animierten Pinsel emeut aufrufen. Das heifit, man kann zwischen 
zwei Pinseln hin- und herschalten. 

EXirch gleichzeitiges Driicken des Umschalters bei der Definition eines Pinsels mit 
dem rechteckigen Pinselaufnehmer wird dieser in eine quadratische Form 
gezwungen, genauer gesagt, Hohe und Breite enthalten die gleiche Anzahl Pixel. 
Da die Pixel auf dem Amiga nicht genau quadratische Form haben, wird der 
Pinsel kein perfektes Quadrat, es sei derm, Sie schalten vorher die Quadrat-Option 
(Opt-Menii) ein. 



Text 



Tastenabkiirzung: t; Schliisselwort: Text; Umschalter-T — Text-Requester 

Benutzen Sie das Textwerkzeug, um Ihren Grafiken Texte, Legenden und ahnliches 
einzufiigen. 

▲ Das Text-Werkzeug auswahlen und den Cursor auf die Seite bewegen. 

▲ KMcken, um den Textcursor zu plazieren. Text kann ganz normal tiber die 
Tastatur eingegeben werden und erscheint in der Vordergrundfarbe. 

Das Programm besorgt einen automatischen ZeUenumbruch, d.h. am Ende der 
Zeile wird das nachste Wort automatisch auf die nachste Zeile gesetzt. Wenn die 
Seite breiter als die Bildschirmflache ist, setzt automatisch eine RoUfunktion ein, 
wenn Sie "iiber den Rand hinaus" tippen. In diesem Fall erf olgt kein automatischer 
Zeilenumbruch. 
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Zum Berichtigen von Fehlem konnen Sie die Riickschrittaste verwenden, zum 
Beginnen einer neuen Zeile die Return-Taste. Zum Aussteigen aus dem Textmodus 
driicken Sie ESC oder wahlen ein Malwerkzeug aus. 

♦ Wenn die Rollfunktion ausgelost wird, ist es nicht mehr moglich, sich mit der 
Riickschrittaste durch den Text zuriickzubewegen. 

Rechts-Klicken auf das Textwerkzeug blendet den Zeichensatz-Requester ein. 
Hier koimen Sie Schriftarten, -grofien und AuszeichnungsstUe auswahlen. 




Abb, 8.13 Der Requester Zeichensatz wiihlen 

Die rollbare Liste mit den Zeichensatzen zeigt, welche Fonts im aktuellen 
Verzeichnis verfiigbar sind. Um einen Zeichensatz zu wahlen, klicken Sie auf den 
Namen. Standardmafiig tragi dieses Verzeichnis den Namen FONTS: 

Durch Anklicken des "Schubladen"-Textfeldes konnen Sie auf Wunsch ein anderes 
Verzeichnis angeben und dann Return driicken, weim Sie auf ein anderes Fonts- 
Verzeichnis umschalten wolien. Auf diese Weise ist es sehr einfach, Zeichensatze 
anzusprechen, die sich nicht im FONTS- Verzeichnis befinden. Angenommen, Sie 
wolien Zeichensatze von der Art-Disk verwenden, dann schreiben Sie gar\z 
einfach: Artl: karafonts in das Textfeld und driicken Return. 

Zur Bestimmung der Schriftgrofie (oder des Schriftgrades, wie es in der Fachsprache 
heifit), klicken Sie auf die Auf- und Abwartspfeile neben dem Grofien-Textfeld. 
Die rollende Liste beschrankt sich auf die Grofien, die fiir den gewahlte Zeichensatz 
verfiigbar sind. 

Einen Auszeichnungsstil wahlen Sie, indem Sie auf halbfett, kursiv oder 
Unterstreichung klicken, wobei diese Stile durchaus auch kombiniert verwendet 
werden koimen. Anklicken eines markierten Knopfes schaltet den StU wieder aus. 
Fiir die beiden Fonts auf der Art2 Diskette gibt es jeweils nur eine Punktgrofie. 

Anklicken des Zeigen-Knopfes ladt den gerade gewahlten Zeichensatz von der 
Diskette und zeigt ein Schriftmuster im dafiir vorgesehenen Feld des Requesters. 



Nijchschlagetcil 211 



Manche Zeichensatze weisen nur Grofibuchstaben auf. Falls Sie bei der Eingabe 
nur Konturen erkennen, schalten Sie die CapsLock (FeststeUtaste) ein und probieren 
Sie es nochmals. 

Tips zum Laden und Zuweisen von Zeichensatzen von anderen Disketten oder 
Verzeichnissen: 

1 . SichersteUen, dafi Sie den Diskettennamen oder den Namen der Speichereinheit 
und/oder den vollstandigen Ffadnamen des Aufbewahrungsort der 
Zeichensatze kennen. Nehmen wir an, Sie haben ein paar Video-Schriften aui 
einer Diskette namens EXTRAFONTS in einer Schublade namens FORVIDEO 
gespeichert, darm geben Sie in das Schubladen-Textfeld des Zeichensatz- 
Auswahl-Requesters EXTRAFONTS:FORVIDEO ein und driicken die 
RETURN-Taste. Wenn sich die Zeichensatze auf einer Festplatten-Partition 
namens dhO in einem Unterverzeichnis mit dem Titel FONTSl und einer 
Schublade PAINT befinden, dann vmrdenSie eingeben: dhO:PAINT/FONTSl. 

2. Wenn Sie iiber eine Festplatte verfiigen und Ihre Zeicherisatze in mehreren 
Schubladen oder ineinander verschachtelten Schubladen ablegen, dann konnen 
Sie auf Wunsch Ihre Startup-Sequenz so defirueren, dafi Sie die Zeichensatze 
sehr schneU iiber den Zeichensatz-Requester ansprechen konnen. Bitte schlagen 
Sie in Ihrem Amiga-Benutzerhandbuch nach, wie Sie die Startup-Sequenz 
fachgemafi andem (Experimentieren empfiehlt sich bei solchen Dinge nicht). 
Es folgt hier ein Beispiel einer Zuweisung fiir den schneUen Zugiiff auf die 
beiden ColorFonts, die sich auf der ARTl-Diskbefinden: 

ASSIGN KARA: dhO :DpaintIV/Karaf onts 

Nach Ausfiihrung dieser Zuweisung brauchen Sie im Schubladen-Textfeld nicht 
mehr dhO:DpaintTV/Karafonts einzugeben, sondem nur noch KARA:, worauf 
das System Sie automatisch an die richtige SteUe bringt. (Dabei wird davon 
ausgegangen, dafi Sie die Karafonts-Schublade von der ARTl-Diskette in die 
DPaintlV-Schublade auf Ihrer Festplatte iiberspielt haben.) 

Dieses Beispiel lafit sich natiirlich auf andere Zeichensatz-Schubladen ausdehnen. 
Solche Zuweisungen sind auch in den LADEN und SICHERN-Requestem, die im 
Programm immer und immer wieder auftauchen, sehr praktisch, also zum Sichem 
und Laden von Grafiken, Pinseln, AnimPinseln und Animationen. 

3. Bitte beachten Sie, dafi nicht alle Zeichensatze iiber voUstandige Attribute 
verfiigen. Mit anderen Worten: nicht alle Zeichensatze haben eine kursive 
oder eine unterstiichene Form, obwohl die meisten eine halbfette Variante 
aufweisen. 

4. DeluxePaint IV ist mit den meisten Standard- Amiga-Zeichensatze kompatibel 
imd kann aulSerdem ColorFonts bis zu 16 Farben laden. Ihr Amiga-Fachhandler, 
die ortliche Amiga-Benutzergruppe oder die Amiga-Zeitschriften sind gute 
Bezugsquellen fiir "Public Domain" -Fonts, aber auch fiir kommerziell 
erhaltUche Zeichensatze wie die KaraFonts, die zu DeluxePaint IV gehoren. 
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Raster 



Tastenabkiirzungen: g — Raster ein/aus; Umschalter-G — Raster ein und 
Pinselgriff-Position als Rasterpunkt; Schliisselwort: Gitter 

Die Rasterfunktion schrankt die Manovrierf ahigkeit der Malwerkzeuge ein. Werm 
mit Umschalter-G das Raster aktiviert wird, wahrend ein Pinsel in Gebrauch ist, 
dann dient die aktuelle Pinselgriffposition als ein Rasterpunkt. 

Die vom Raster betroffenen Malwerkzeuge sind; 

Gepunktetes Freihandwerkzeug 

Gerade Linie 

Rechteck 

Kreis 

Ellipse 

Pinselaufnehmer 

Text 

Anklicken des Raster-Icons mit der rechten Maustaste blendet den Raster-Requester 
ein. Hier kann der x- imd y-Abstand festgelegt werden. 




Abb. 8.14 Der Raster-Requester 

Die Rasterwerte (ausgedriickt in Pixehi) kormen geandert werden, indem man die 
existierenden Zahlen loscht imd durch neue ersetzt. Oder man klickt das Anpassen- 
Feld, mit dem man das Raster nach Augenmafi modifizieren kann. Raster plazieren, 
dann mit gedriickter Maustaste die GroCe manipulieren. 

Anklicken des Raster-Werkzeugs mit der rechten Maustaste innerhalb des 
perspektivischen Modus blendet den Perspektiven-Requester ein. (Siehe die 
Beschreibung unter dem Effekte-Menii.) 
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Symmetrie 



H Tastenabkiirzung: - 

Das SjTmnetrie-Werkzeug hilft beim Erstellen von symmetrischen Mustem um 
einen Mittelpunkt oder nach "Kachelprinzip" . Die Symmetrie-Funktion kann mit 
alien Werkzeugen, mit Ausnahme von Text und Pinselaufnehmer, verwendet 
werden. 

AnJdicken des Symmetrie-Werkzeugs mit der rechten Maustaste blendet den 
Symmetrie-Requester ein. Hier wahlen Sie zwischen den beiden Symmetrie- 
Arten — Punkt oder Raster — und stellen die zugehorigen Parameter ein. 




Abb. 8.15 Dcr Symmetrie-Requester mit Punkt- und Kacheleinstellung 



Punkt-Symmetrie Geht von einem zentralen Symmetriepunkt aus, wobei zwei Methoden 
unterschieden werden: spiegelbildliche Verdopplung eines jeden Punktes oder 
"Zyklus" (direkte Verdopplung an jedem Symmetriepunkt). Bei der 
Punktsymmetrie konnen Sie die Anzahl der Symmetriepunkte iiber das Textfeld 
Reihenfolge wahlen, oder Sie konnen den Standort des Symmetriezentrums 
festlegen, indem Sie zuerst Plazieren und dann die gewiinschte SteUe auf dem 
Bildschirm ankJicken. 



Plazieren Dient zur Definition des zentralen Punkts des symmetrischen Musters. Zur 

Verlegung des symmetrischen Punkts 'Tlazieren" klicken, das grofie Fadenkreuz 
auf die neue Position bringen und dort mit der Hnken Maustaste klicken. AUe 
kiinftigen Zeichnungen benutzen dann diesen Punkt als das neue Symmetrie- 
Zentrum. 
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Kachel-Symmetrie 



Dient zum Erstellen von "gekachelten." Mustern. Die KachelgroSe wird durch die 
waagrechten und senkrechten Abmessimgen definiert (in Pixeln) - nur im Kachel- 
Symmetrie-Requester. Die Funktion ist praktisch zur Erzeugung von FiiUmustem. 
Nach Definition des synvmetrischen Musters setzt man das Raster auf den gleichen 
Abstand wie die Kacheln und nimmt dann ganz genau eine Kachel als Pinsel auf. 

▲ Hinweis: Da das Programm bei der Raster-Symmetrie tinmittelbar mitzeichnet, 
wird das unter den Kacheln befindliche Bild iiberschrieben, d.h. das 
urspriingliche Bild wird zerstort. Um dies zu verhindem und den Hintergrund 
unversehrt zu lassen, wahlen Sie vor Einschalten der S3Tiunetrie die Funktion 
zum Sperren des Hintergrunds aus dem Effekte-Menii. Auf diese Weise 
schiitzen Sie Ihre Grafik vor irgendwelchen unerwiinschten Nebenwirkungen. 



Das Ltipenwerkzeug 

IB Tastenabkiirzung: m — Schliisselwort: magnify = vergrofiern 

Das Lupen-Werkzeug unterteUt den BOdschirm in zwei Halften, wobei die rechte 
Seite den angewahlten Bildausschnitt im Detail anzeigt. Dieses Werkzeug ist 
besonders fiir die feine Nachbearbeitung ("Retuscbierarbeiten") praktisch. Im 
Lupen-Modus konnen Sie beide Bildhalften mit jedem beliebigen anderen 
Malwerkzeug iiberarbeiten. 

▲ Lupe aus dena Werkzeugkasten auswahlen. Den Vergrofierungsrahmen iiber 
den gewiinschten Bildausschnitt legen und eine der beiden Maustasten klicken. 

Dadurch wird der Bildschirm in zwei Halften geteilt, wobei die rechte vergrofiert 
dargestellt wird. Das VergroCerungsf enster kaim mit HOfe der Pfefltasten gerollt 
werden oder mit der n-Taste, welche den Bereich direkt unter dem Cursor in die 
BUdmitte holt. 

Zum Verandem des Vergrofierungsfaktors klicken Sie auf das Zoom-Icon (neben 
dem Lupen-Werkzeug). Ein Anklicken mit der linken Maustaste vergrolSert den 
Ausschnitt, ein Anklicken mit der rechten Maustaste reduziert die Darstellung. 

♦ Sie konnen die Vergrofierungsstufe auch einsteUen, noch bevor Sie den 
betreffenden Abschnitt unter die Lupe nehmen. Eine Veranderung der Zoom- 
Einstellimg wirkt sich auch auf die Grofie des Rahmens aus, der Ihrem Cursor 
angehangt wird. 
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Zoom 



WA Tastenabkiirzung: : — vergrofiem ; — verkleinern 

Ziim Andem des Vergrofienmgsfaktors (siehe die vorstehende Beschreibung 
zum Lupen-Werkzeug). Zoom-Icon mit der linken Maustaste anklicken, um 
einen starkeren Vergrofierungsfaktor zu wahlen, mit der rechten, um ihn zu 
reduzieren. 



UNDO 



CLR 



Tastenabkiirzung: u — Schliisselbegrif f UNDO 

Macht die zuletzt ausgefiihrte Maloperation riickgangig, sofem nicht schon ein 
Mausklick oder eine Bildschirm-Auffrischung (z.B. mit F9 oder FIO zum Ein- oder 
Ausblenden der Meniis und des Werkzeugkastens) erfolgt ist. 



Tastenabkiirzung; Umschalter-K — Schliisselwort: Klaren 

Leert (loscht) die Malflache auf die aktuelle Hintergrundfarbe. Wenn Sie mehrere 
Animationsrahmen haben, wird iiber einen Requester angefragt, welche davon 
geloscht werden soUen. 



Der Farbanzeiger 




Vordergrundfarbe 
Hintergrundfarbe 
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Abb. 8.16 Der Farbanzeiger mit der aktuellen Vorder- und der Hintergrundfarbe 
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Anklicken des Farbanzeigers mit der linken Maustaste (bzw. Druck auf die 
Komma-Taste) ruft den Auf-Cursor auf, mit dem eine neue Vorder- oder 
Hintergrundfarbe direkt vom Bildschirm ausgewahlt werden kann. Zur 
Bestimmung einer neuen Vordergrundfarbe ist die linke Maustaste zu driicken, 
zur Bestimmung einer neuen Hintergrundfarbe die rechte. 

Durch Rechts-Kicken des Farbanzeigers blendet man sich den Mixer ein. Er dient 
zum Neuordnen und zum Andem der Palette und zimi Mischen von Farben. 
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Abb. 8.17 Der Farbmixer 

In DeluxePaint IV konnen Sie Farben nach dem RGB- oder dem TSW- 
Farbmischsystem modifizieren. Genaueres zum Mischen erfahren Sie in der 
Beschreibimg zu Palette imter dem Farbe-Menii etwas weiter imten. 



Palette 



\4s¥\ 



Anklicken ernes "Farbtopfes" in der Palette wahlt die betreffende Farbe aus: 
AnkMcken mit der linken Maustaste macht die Farbe zur Vordergrundfarbe 
QVIalfarbe), Anklicken mit der rechten Maustaste definiert sie als Hintergrundfarbe. 

Die Farben in der Palette konnen durchroUt werden. Dazu verwendet man fiir die 
Vordergrundfarbe die Tasten ii und + auf der Tastatur und fiir die Hintergrundfarbe 
zieht man die Umschalttaste (also U und *) hinzu. 

Im HAM-Modus erscheint unterhalb der Palette ein Hinweis, welchen Bereich 
des Farbsatzes Sie gerade vor sich haben. Mit Hilfe der PfeUe konnen Sie ihn vor- 
oder riickwartsbewegen. Mit Umschalter-KHck konnen Sie sich an den Anfang 
oder ans Ende begeben. 



Die Meniis 



Die Meniis in DeluxePaint TV verhalten sich genau wie in anderen Amiga- 
Programmen, und sind auch gleich zu bedienen: 

▲ Auf die Titelleiste zeigen und die rechte Maustaste klicken, um die Meniileiste 
einzublenden. 

▲ Auf einen Meniititel zeigen, um das betreffende Menii aufzuroUen. 
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▲ Den Zeiger im Menii nach unten auf die gewiinschte Option Ziehen und dort 
die Maustaste loslassen, um die betreffende Option zu wahlen. 

Manche Menii-Optionen verzweigen noch auf ein weiteres Menii, ein sog. 
Untermenii. Die Auswahl der dort erscheinenden Optionen erfolgt in genau 
derselben Weise; man miiG nur darauf achten, den Zeiger etwas nach rechts zu 
verschieben. 

Wenn in diesem Handbuch von einer Untermenii-Option die Rede ist, bedienen 
wir uns der folgenden Konvention: "Wahlen Sie Meniioption>Untermeniioption 
aus dem X-Menii". So bedeutet: "Wahlen Sie Extia>Tauschen aus dem Grafik- 
Menii": Offnen Sie das Grafik-Menii imd markieren Sie die Option Extra Seite. 
Verschieben Sie den Cursor nach rechts, bis das Extra Seite Untermenii sichtbar 
wird, und wahlen Sie hier die Option Tauschen, bevor Sie die Maustaste loslassen, 
um den Befehl in Gang zu setzen. 

In vielen Fallen konnen Sie eine Meniioption statt iiber den Umweg der Menus 
auch direkt iiber die entsprechende Tastenabkiirzung auftxifen. Anhang B enthiilt 
eine komplette ZusammensteUung dieser Abkiirzungen. Dabei miissen Sie nur 
darauf achten, dafi der Cursor nicht auf die TiteUeiste weist, well dies jede 
Wirkung unterbinden wiirde. 

♦ An dieser Stelle sei eine Tastenabkiirzung gaiK besonders erwahnt: a - die 
"abermals"-Taste, die den zuletzt angeforderten Befehl ein zweites Mai aufruft, 
ganz gleich, welcher Art dieser Befehl war. 

Im folgenden werden die Menus in der auf der BenutzerschnittsteUe erscheinenden 
Reihenf olge auf gefiihrt, von links nach rechts entlang der MeniUeiste und innerhalb 
jedes Meniis von oben nach unten. 



Grafik-Menii 




Das Grafik-Menii lafit Sie Grafiken sichem, laden und drucken imd ermoghcht 
daneben eine Reihe von globalen Anderungen an der Farbpalette, der 
BUdschirmauflosung und dem Seitenformat. 



Laden. 



Tastenabkiirzung: Rechte-Amiga-1 

Blendet den Requester zum Laden einer BUddatei ein. 
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Abb. 8.18 Der Requester zum Laden einer Grafik 

Anklicken des Disk-Aktionsknopfs zeigt die aktuell geladenen Disketten, Gerate 
(z.B. DFH: oder DFO:, DFl:) und Datentrager (DPaintIV, RAM DISK: usw.) an. 
Durch Anklicken des Parent-Rnopfes gelangen Sie in das Verzeichnis direkt iiber 
dem aktuellen. Dies kann, mufi jedoch nicht, das Hauptverzeichnis sein. Wenn Sie 
auf einen Schubladen-Namen (Unterverzeichnisnamen) kKcken, werden alle darin 
befindlichen Dateien aufgefiihrt. 

Wenn Sie Disketten austauschen, wahrend dieser Requester angezeigt ist, liest 
DeluxePaint das Verzeichnis der neu eingelegten Diskette, zeigt dieses jedoch erst 
an, wenn der Disk-Rnopf angeklickt wird. 

Werm die Liste der Dateien langer ist als in das Fenster passen, konnen Sie durch 
Anklicken der Pfeile oder Verschieben des RoUfeldes die RoUfunktion auslosen 
und die Liste nach oben oder unten roUen. 

Beachten Sie, dafi Gerate, Datentrager und Verzeichnisse in blauer Schrif t angezeigt 
werden, wahrend Dateien schwarz sind. Aui?erdem sind Gerate und Verzeichnisse 
an ihren Vorsilben DEV (Gerat), VOL (Datentrager) und DIR (Verzeichnis) sofort 
zu erkennen. 



Muster-Textfeld 



Dies ist ein neues Feld, das in den Requestem zum Laden, Sichem und Loschen 
erscheint. Zusammen mit den richtigen Muster-Suchparametem konnen Sie damit 
selektiv nur die Dateien anschauen, die gerade interessant sind. VieUeicht haben 
Sie bemerkt, dafi die Dateien in der Picture-Schublade auf der Artl Disk zwei 
verschiedene Arten von Namenerweiterungen aufweisen, namlich 
<Dateiname>.LoRes und <Dateiname>Ham. Wenn Sie jetzt nur die Dateien 
anschauen wollen, welche die Erweiterung.LoRes aufweisen, dann geben Sie ein: 
#?.LoRes. Ihr Dateifenster zeigt Ihnen dann nur die Dateien an, die diesem 
"Suchmuster" entsprechen. Ein konkretes Beispiel fiir eine Anwendung dieser 
Funktion ware, wenn Sie die Bilder aus einer Animationssequenz laden wollen. 
Werm Sie diese BUder der Reihe nach numerisch oder alphabetisch markiert und 
ihnen z.B. den Namen "Anim" vorangesetzt haben, mit der Erweiterung.ham, 
dann kormen Sie in das Muster-Textfeld "Anim#?.ham eingeben. Auf diese Weise 



Nachschhgeteil 



219 



wiirden nur die Bilder aus der betreffenden Animationssequenz angezeigt, und 
keine andem. Wahlen Sie die erste Datei, setzen Sie die Anzahl der Bilder fest (fiir 
eine ausfiihrlichere Beschreibung zum "Anzahl Bilder" Feld siehe weiter hinten) 
und klicken Sie auf Laden. Auf diese Weise wird Ihre Animation ohne Ihr 
weiteres Zutun zusammengestellt. 

Die zulassigen 'Jokerzeichen" innerhalb der Suchmuster sind: 

? Platzhalter fur ein einzelnes Zeichen 

#<Muster> Platzhalter fiir <Muster> 



Betspiele: #? zeigt aUe Dateien 

#? A#? zeigt alle Dateien, deren Name den Buchstaben A enthalt. 

AN#? zeigt alle Dateien, die init dem Buchstabenpaar AN beginnen. 

AN#?.??? zeigt aUe Dateien, die mit dem Buchstabenpaar AN beginnen 

imd einen Punkt, gefolgt von einer 3-stelligen Erweiterung 
aufweisen. 

#?.ANIM zeigt alle Dateien, die mit der Erweiterung.ANIM enden. 



ASSIGN-Aktionsknopf 



Der ASSIGN-Knopf zeigt die aktuellen Zuweisungen fiir Ihr System an. Im 
Dateifenster sind sie durch <ASN> gekennzeichnet und in alien au6er den 2- 
Farben-Modi in blauer Farbe dargesteUt. Diese Funktion ist vorteilhaft fiir Benutzer 
mit groiSen Speichergeraten wie grofien Festplatten, Wechselplatten usw. Die 
ASSIGN-Funktion dient zur Definition von Zuweisungen, mit denen Sie direkt in 
tiefere Ebenen von Unterverzeichnissen gelangen konnen. Wenn Sie also z.B. an 
einem Job fiir die Firma XYZ arbeiten und Ihre Grafikdateien 5 Ebenen unterhalb 
der Workbench verstaut sind, dann kann es muhsam sein, in diese Ebenen 
abzusteigen. Mit Hilfe einer ASSIGN-Instruktion in der Start-Sequenz Ihres Start- 
Laufwerks konnen Sie sich diesen miihseUgen Weg sparen. Bitte schlagen Sie in 
Ihrem Amiga Benutzerhandbuch oder dem Amiga DOS-Handbuch nach, wie 
man die Start-Sequenz iiberarbeiten kann. Die Assign-Instruktion fiir das obige 
Beispiel konnte etwa so aussehen: 

ASSIGN Grafiken: dhO :Graf ik/Farbe/ Jobs/XYZ-CO/Bilder 

Im Programm drin brauchen Sie sich dann nicht mehr durch die 5 Ebenen 
hindurchzukUcken, sondem klicken auf den ASSIGN-Knopf und dann auf < ASN> 
Grafiken: - und schon sind Sie am gewiinschten Ort. 
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Laden einerDatei 



Klicken Sie auf den Namen der gewiinschten Datei und dann auf den Laden- 
Knopf, uffi den Ladevorgang auszulosen. Oder einfacher: Laden Sie die Datei 
durch Doppelklick auf den Namen. Bilddateien werden mit samtlichen Attributen 
geladen: Paletten, Masken und Perspektiven-Informationen. Wenn Sie es sicti 
anders iiberlegen und die Datei nicht laden wollen, klicken Sie auf Abbrechen. 

Wenn ein neues Bild geladen wird, ersetzt es ein bereits im Arbeitsspeicher 
befindliches. Wenn Sie mehrere Bilder haben, ersetzt das geladene BOd den 
aktueUen Rahmen. 

Das Textfeld # von Bildem im unteren Bereich des Requesters ermoglicht das 
Einlesen von mehreren Bildem aufs Mai, als Folge von verschiedenen Bildem 
innerhalb einer Animation. Diese Bilder miissen aUe das gleiche Format aufweisen. 
Wenn Sie bereits mit Animationsbildem arbeiten, dann werden diese verworf en, 
wahrend DeluxePaint beim Laden die neuen Bilder erzeugt. 

♦ Um einer Animation Bilder hinzuzufugen, ohne welche zu verwerfen, mufi ein 
Bild nach dem anderen geladen werden. 

DeluxePaint ladt die Bilder beginnend mit dem Bild, das Sie im Requester 
ausgewalilt haben, und Uest dann in alphabetischer Reihenfolge welter, bis die 
entsprechende Anzahl von BUdern geladen ist. Falls eine der Dateien in der Liste 
erne Animation ist, ladt DeluxePaint das erste Bild (Frame) dieser Animation als 
ein Animations-Frame der neuen Animation. Die neu zusammengestellte 
Animation benutzt die Palette des ersten geladenen Bildes. 



TIP 



Wenn Sie vorhaben, eine Reihe von Grafiken mit verschiedenen Paletten zu laden, 
dann soUten Sie sich am besten ein Bild erstellen, das erne gemeinsame Palette der 
wichtigsten Farben enthalt, die Sie in Ihren Grafiken erhalten wollen. Laden Sie 
dann dieses Bild als das erste in der Serie, damit Sie die iibrigen der Palette 
entsprechend anpassen konnen. Wenn die Animation dann zusammengestellt ist, 
loschen Sie dieses erste Bild. 



Sichem. 



Tastenabkiirzung: Rechte-Amiga-s 

Blendet den Requester zum Sichem einer Grafik ein, der vne der Requester zum 
Laden funktioniert, nur da6 er eben Bilder sichert. 

Zum Speichem einer Grafik aus diesem Requester klicken Sie auf den Namen der 
Diskette (oder Festplatte), auf den die Datei abgespeichert werden soU, und dann 
auf das Unterverzeichnis. (Beide erscheinen im Schubladen-Textfeld, also z.B. 
DFOArt.) Klicken Sie in das Datei-Textfeld und geben Sie dort einen Namen fiir 
Ihre Grafik ein. Zum Schlufi klicken Sie auf Sichem. 
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Um die Datei in einem bestimmten Unterverzeichnis abzuspeichem, konnen Sie 
auf das Schubladen-Textf eld klicken xrnd den Unterverzeichnis-Namen eingeben 
oder einfach direkt in der Liste auf den Namen klicken. 

Bei Verwendung der Textfelder konnen bereits dort befindliche Namen riickwarts 
mit der Riickschrittaste oder vorwarts mit der Loschtaste geloscht werden. Um 
nur einen Zusatz anzuhangen oder ein Zeichen zu verandem, kann man sich mit 
den Pfeiltasten im Namen herumbewegen, ohne die Zeichen zu loschen. 

Eine Grafik kann unter einem bereits bestehenden Dateinamen gesichert werden, 
indem man diesen in der Liste ankUckt, oder man gibt einen ganz neuen Namen 
ein, der bis zu 29 Zeichen lang sein darf . Beim Versuch, einen bereits bestehenden 
Namen zu verwenden, vergewissert sich DeluxePaint mit einer Riickfrage, ob 
diese Datei tatsacMich iiberschrieben werden darf. 

Grafiken werden mit all ihren Attiibuten gesichert und neu geladen, d.h. zusammen 
mit ihren Paletten, Masken und mit alien perspektivischen Informationen. 




Abb. 8.19 Der Requester zum Sichem einer Grafik 

Wenn Sie bei Anzeige des Requesters Sichem Grafik mehrere Frames haben, 
enthalt der vmtere Teil des Requesters Textfelder, mit denen Sie angeben koimen, 
welche Frames der Animation gesichert werden soUen. Hier konnen Sie 
Dateinamen und Schubladen in der gleichen Weise spezifizieren, wie Sie dies im 
Zusammenhang mit Grafiken gewohnt sind. Bei Klicken von Sichem werden die 
Frames als separate Bilder abgespeichert, wobei ihnen eine fortlauf ende Nummer 
angehangt wird. Angenommen, Sie geben 5 bis 10 als die gewiinschten Frames 
ein, dann werden die einzelnen Frames als <Dateiname>005 bis <Dateiname>010 
abgelegt. 

Das Muster-Textfeld und der Assign-Knopf funktionieren genau gleich wie im 
Requester Laden Grafik (siehe den vorangehenden Abschnitt). 
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Loschen. 



Tastenabkiirzung: Rechte- Amiga - d (delete = Loschen) 

Blendet den Requester zum Loschen einer Datei ein, ohne dafi der Anwender das 
Programm verlassen muS. Diese Funktion ist praktisch, wenn Sie feststellen, dafi 
die Datendiskette vol! ist und Sie eine Datei abspeichem woUen. In diesem Fall 
konnen Sie mit Hilfe dieses Requesters eine alte Datei, die nicht mehr gebraucht 
wird, loschen. Der Loschen-Requester funktioniert nach dem gleichen Prinzip 
wie die vorhin beschriebenen Requester zum Laden und Sichem. Der Name karm 
in das dafiir vorgesehene Feld eingetippt oder aus dem Inhaltsverzeichnis direkt 
angefordert warden. 

♦ Mit dieser Option kaim jede beliebige Datei von Diskette geloscht werden, 
nicht nur BUd-Dateien, sondem auch Pinsel, Animationen usw. 




Abb. 8.20 Der Requester zum Loschen von Dateien 



Drucken. . 



Tastenabkiirzung: Rechte- Amiga - p (print = Drucken) 

Blendet den Requester zimi Drucken von Bildem ein. Bevor Sie einen Druckauftrag 
erteilen, soUten Sie sich vergewissem, dafi Sie unter "Preferences" den richtigen 
Druckertreiber angefordert haben und dafi der Drucker angeschlossen und 
eingeschaltet ist. Naheres hierzu erf ahren Sie in Direm Amiga-Benutzerhandbuch. 




Abb. 8.21 Der Requester Grafik drucken 
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Der Requester zum Drucken enthalt die folgenden Optionen: 

Lage: Bezieht sich auf die Ausrichtung, das Format des gedruckten Bildes: Normal 
= Hoch Oder Seitlich = Querformat. Der Aufwartspfeil bewirkt Normalformat, 
der LinkspfeU Querformat. 

Bild: Hierunter versteht man Positiv- oder Negativdarstellung. Der Plus-Knopf 
bewirkt ein Positivbild, der Minus-Knopf ein Negativbild. 

Schatten: filer konnen Sie festlegen, ob der Ausdruck in Farbe, in Graustufen 
oder in SchwarzweiS erfolgen soU. Natiirlich mu6 diese EinsteUung mit den 
Fahigkeiten des Druckers abgestirrunt sein. Bel Verwendung eines einfarbigen 
Farbbandes mufi SchwarzweiG gewahlt werden; wenn die Farben des Bildes in 
Grautone iibersetzt werden soUen, wahlen Sie diese Option. Farbe kann nur auf 
vol! farbfahigen Druckern gewahlt werden. 

♦ Damit ein Bild mlt den Einstellungen Schwarz weifi oder Grau richtig gedruckt 
wird, soUte Ihre Palette schwarz, weiG und eine Anzahl von Grautonen 
enthalten. 

Plazierung: Hier kann bestimmt werden, wo auf dem Blatt das Bild gedruckt 
werden soil (am linken Rand oder zentriert). 

%/Punkte: Mit der % Option kann die Grofie des Ausdrucks bestimmt werden, 
indem man Breite und Hohe als Prozentwert im Vergleich zu den 
Papierabmessungen angibt. Die Punkte-Option gestattet die Angabe in Drucker- 
Pixeln. 

Wenn die % Option aktiv ist, konnen die folgenden Parameter festgelegt werden: 

% Breite und % Hohe: Damit kaim das Verhaltnis zwischen Hohe und Breite 
verandert werden. Die Standardwerte sind 100% breit und 0% hcx;h. 0% ist ein 
Sonderfall, der besagt, dafi beim Drucken das gleiche Verhaltnis beibehalten 
werden soU wie auf dem Bildschirm. Fiir eine Veranderung der Proportionen 
belassen Sie die Breite auf 100 und geben fiir die liohe einen neuen Wert ein. 

Diese Funktion kann zur Kompensierung von "verzerrten" Quadraten und Kreisen 
dienen. Wenn Sie hingegen das BUd eirvfach verkleinern woUen, ohne die 
Proportionen zu andern, darm modifizieren Sie den Prozentwert fiir die Breite 
und belassen die Hohe auf 0%. 

Wenn die Punkte-Option aktiviert wurde, konnen Breite und Hohe in 
Druckerpixeln ausgedriickt werden. 

Z'Vorschub: Bestimmt, wieviele leere ZeUen nach einem Bild eingefiigt werden 
soUen. Auf diese Weise koimen zwei BUder auf die gleiche Seite gedruckt und ein 
entsprechender Zwischenratmi freigelassen werden. 

Kopien: Hier geben Sie die Anzahl Exemplare ein, die Sie drucken mochten. 

Blattvorschub: Damit kann erreicht werden, dafi jeweUs ein BUd auf eine Seite 
gedruckt und die nachste Seite eingezogen wird. 
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Abbr(echen). Wenn Sie Ihre Meinung andem, nicht drucken und auch die neuen 
Einstellungen nicht sichern woUen. Andemfalls, wenn Sie zwar nicht drucken, 
aber die Einstellungen sichern woUen, klicken Sie Ende. Drucken initialisiert den 
Druckvorgang, der jederzeit durch Driicken des StoppKnopfes abgebrochen 
werden kann. 

♦ Wenn Sie einen Druckauftrag vorzeitig abbrechen wollen (also ohne ihn zu 
Ende zu drucken), schalten Sie den Drucker vor Klicken des Stopp-Knopfes 
aus. 



Ktppen p Mit diesem Befehl kann ein Bild um seine x- oder y-Achse gedreht werden. Wenn 

Sie eine Anzahl von Frames vorliegen haben, konnen Sie nur eines, mehrere oder 
alle zu der Animation gehorenden Frames kippen. Das Untermenii sieht zwei 
Methoden zum Kippen eines Bilder vor; horizontal und vertikal. 



Horiz 



Dreht das aktueUe Frame an der horizontalen oder x-Achse. 



Vert 



Dreht das aktueUe Frame an der vertikalen oder y-Achse. 



2. Btld ^ Die Option 2. Bild legt ein Untermenii mit den Optionen zur Manipulation der 

"Reserveseite" vor. 



Tauschen Tastenabkiirzung: j 

Blendet die aktuelle Seite aus und zeigt stattdessen die zweite oder "Reserve"- 
Seite an. In DeluxePaint haben Sie immer diese beiden Seiten als Malflachen 
verfiigbar, wobei die gerade ausgeblendete immer als die "Extra Seite" bezeiclinet 
wird. 

Beim erstmaligen Auswahlen von Extra Seite weist dieses die 
StandardbUdschirmgrofie auf. Um ein grofieres Seitenformat zu verwenden, 
miissen Sie die entsprechende Einstellung iiber die Option Seitenformat andem 
(siehe weiter unten). Allerdings ist dies nur moglich, wenn Sie ausreichend 
Speicher dafiir haben. Femer sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, daC das 
Extra Seite auch Platz beansprucht, wenn es voUkommen leer ist. 



Seite kopieren Tastenabkiirzung: Ctrl-j 
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Ubernimrnt eine Kopie der aktuellen Seite auf die Extra Seite. Auf diese Weise 
konnen Sie frei mit Ihrem Bild experimentieren, ohne das Risiko, irgendetwas zu 
verlieren. Falls Sie nicht genug Platz zum Anlegen einer Reserveseite haben, dann 
sollten Sie das betreffende Bild ganz einfach auf Diskette auslagem, damit Sie 
jederzeit wieder darauf zuruckkommen konnen. Wenn ein BUd kopiert wird, das 
grofier ist als die Abmessungen der Reserveseite, dann wird nur der sichtbare 
Ausschnitt kopiert. Umgekehrt, wenn die Kopie auf die Extra Seite ubernommen 
wird, die grofier als der BEdschirm ist, dann wird die Kopie an die Stelle gesetzt, 
die beim letzten Mai angezeigt wurde. 



Nach vom mischen 



"Mischt" die Extra Seite vor die aktueUe Seite. Wenn die Reserveseite nach vom 
kommt, erscheinen alle Pbcel in der aktuellen Hintergrundfarbe durchsichtig, so 
dafi die darunterHegenden Ausschnitte der aktuellen Seite durchscheinen. Bei 
Verwendung dieser Option miissen Sie die Seite vor sich haben, die gemischt 
werden soU. 



Nach hinten mischen 



"Mischt" die Reserveseite hinter die aktuelle. Dabei werden alle Pbcel, die der 
aktuellen Hintergrundfarbe des Bildes entsprechen, durchsichtig, so dafi die 
BUder der Reserveseite durchscheinen konnen. Bei Verwendung dieser Option 
miissen Sie die Seite vor sich haben, die gemischt werden soU. 



Diese Seite loschen 



Um den Speicherplatz freizusetzen, der von der Extra Seite belegt wird, mufi 
dieser Befehl verwendet werden. Dadurch wird die aktuelle Seite, d.h. die auf 
dem Bildschirm sichtbare, geloscht und der Speicherplatz freigegeben. Sichem Sie 
fiir alle FaUe das BUd vorher ab, falls es spater wieder gebraucht wird. Das 
Programm vergewissert sich mit einer Riickfrage, ob die Seite wirkHch geloscht 
werden soU, und schaltet dann auf die andere um. 



Seitenformat Blendet den Seitervformat-Requester ein. Das gewunschte Seitenformat kann in 

Pixeki definiert werden. "Standard" ist das normale Amiga Anzeigeformat fiir 
die gewahlte BUdschirmauflosung. 
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Abb. 8.22 Der Seitenformat-Requester 

"Voile Seite" ergibt auf den meisten Druckem ein Bild von 8, 5 x 11 ZoU. Overscan 
ermogHcht ein Bemalen der gesamten Bildschirmflache und eignet sich daher 
besonders, wenn Bilder auf Videoband ubemommen werden soUen. Um in den 
Randbereichen des voUen Video-BUdschirms zu malen, miissen Sie das Bild mit 
den Qirsortasten oder der n-Taste umherrollen, es sei derm Sie wahlen unter der 
Option Bildschirmformat (siehe weiter unten) die Einstellung "Overscan". Zum 
Besichtigen der ganzen Bildschirmflache kann Seite zeigen gewahlt werden (siehe 
den nachstenAbschnitt). 

Nach AnkKcken einer der drei Optionen werden die Angaben fiir Hohe und 
Breite in den entsprechenden Textfeldem automatisch eingesetzt. Auf Wunsch 
konnen die dort sichtbaren Werte auch durch andere ersetzt werden (Ruckschritt- 
oder Loschtaste verwenden und iiberschreiben). Im Prinzip kann DeluxePaint 
BUdformate bis zu 1008 x 1024 Pixel anlegen, doch wiirde dies voraussetzen, dafi 
Sie die Farben in Direr Palette reduzieren. 



Seite zeigen Tastenabkiirzung: Umschalter-S 

Blendet den Werkzeugkasten vmd die TiteUeiste aus und zeigt das ganze Dokument 
an, wenn notig in einem reduzierten Format. In Lo-Res wird beispielsweise von 
einer Seite von 640 x 400 nur jedes zweite Pixel angezeigt. Wenn die Seite groiSer 
als der BUdschirm ist, kann das Rechteck zur Besichtigung anderer Bildteile mit 
Hilf e der linken Maustaste umherbewegt werden. Driicken einer beliebigen Taste 
bringt Sie auf die aktueUe Seite zuriick, ohne den Ansichtsrahmen neu zu plazieren. 

Fiir ein exakteres Plazieren des Rechtecks konnen Sie die Pfeiltasten verwenden. 
Jeder Druck auf eine Pfeiltaste verschiebt das Rechteck um eine Einheit (eine 
Einheit ist das Seitei\format dividiert durch die Bildschirmgrofie. Mit anderen 
Worten: bei einem 320x256 Bildschirmformat und einer 640x400 Seite bewegt sich 
das Rechteck jeweils um 2 Pixel.) Bei gleichzeitigem Driicken der Alt-Taste wild 
das Rechteck jeweils um eine Bildschirmflache weiterbewegt. 
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Bildschirmformat. 



Blendet den Bildschinnf ormat-Requester ein. Wenn die gewahlte Anzahl Farben 
die verfiigbare Speicherkapazitat iibersteigt, behalt das Programm das Format 
bei, schrankt sich jedoch bei den Farben ein. Bitte sichem Sie eine Kopie des 
aktuellen Bildes, bevor Sie das Bildschirmformat wechseln, da beim Entfemen 
von Farben die zugehorigen farblichen Informationen ein fiir allemal verloren 
gehen. Aufierdem mui5 bedacht werden, daG ein Formatwechsel die meisten 
Dinge aus dem Speicher rauswirft, einschlieiJlich das Font-Verzeichnis. 




Abb. 8.23 Der Requester zur Auswahl des Bildschirmformats 
Der Requester enthalt die folgenden Optionen: 

Lo-Res: Dies ist die Standardeinstellimg mit einer Pixelanordmmg von 320 x 256. 
Lo-Res gestattet die gleichzeitige Darstellung von bis zu 32 Farben. 

DeluxePaint IV unterstiitzt auch einen speziellen 64-farbigen Modus, den sog. 
Extra-Halfbrite-Modus. Dies ist insofem ein spezieller Modus, als die ersten 32 
Farben in der Palette frei definierbar sind, wahrend die zweiten 32 die ersten 
duplizieren, jedoch mit halber "Intensitat" oder Leuchtkraft, und daher vom 
Benutzer nicht direkt manipuliert werden konnen. 

♦ Nicht alle Amiga 1000 Computer unterstiitzen Extra-Halfbrite. Wenn Sie 
wissen mochten, ob Ihrer es tut oder nicht, probieren Sie es am besten aus. 
Wahlen Sie Lo Res und 64 Farben im BUdschirmformat-Requester und sehen 
Sie sich die Palette sorgfaltig an (aufpassen, dafi der Zeiger nicht im Meniibalken 
oder im Werkzeugkasten sitzt). Wenn die zweiten 32 Farben identisch mit den 
ersten 32 sind, unterstiitzt Ihr Computer den Extra-HB Modus NICFTT. 

Med-Res: Arbeitet mit einer Pixel-Matrix von 640 x 200. Die BildpurJste sind hier 
hoch imd schmal im Vergleich zu den iibrigen BUdschirformaten. Dies bedeutet, 
dai? eine Umstellimg von Lo-Res auf Med-Res eine Verflachung bzw. ein in-die- 
Lange-ziehen der Objekte zur Folge hat. Dieser imgewollte Effekt kann mit FBlfe 
der Doppel Horiz imd Doppel Vert Optionen aus dem Pinsel-Menii ausgegHchen 
werden (vgl. weiter imten). In Med-Res sind bis zu 16 Farben moglich. 
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Interlace: Hier wird zur Verdopplung der waagrechten Linien die Interlace- 
Technik verwendet. Das dadurch entstehende Flimmern kann durch 
langnachleuchtende Monitoren ziemlich erfolgreich behoben werden. Das 
Interlace-Pixel ist breiter als hoch, so dafi ein Umschalten von Lo- oder Med-Res 
axif Interlace die Bilder verflacht, wahrend ein Umschalten in der anderen Richtung 
eine Verlangerung bewirkt. Das Interlace-Format kann bis zu 64 Farben gleichzeitig 
darstellen. 

♦ Der Interlace-Modus erzeugt auf manchen Monitoren ein FUmmem. Dies 
kann verhindert werden, indem man einen Bildschirm mit langer 
Nachleuchtdauer verwendet. 

Hi-Res: Arbeitet mit 640 x 512 Bildpunkten. Da auch Hi-Res mit Interlace-Techiuk 
arbeitet, ist auch hier moglicherweise der FUmmereffekt zu bemerken. Die Form 
der Pixel ist dieselbe wie in Lo-Res. Mit Hi-Res konnen bis zu 16 Farben zur 
Anzeige gelangen. Fiir detaillierte Informationen iiber die Speicheranforderungen 
der einzelnen Formate verweisen wir auf Anhang A. 



Farben 



Die maximale Anzahl der Farben, die verwendet werden konnen, hangt vom 
Bildschirmformat ab. Jedes Format kann auch weniger als die maximal mogHche 
Zahl verwenden, so dafi beispielsweise das Interlace-Fomvat, das 64 Farben 
unterstiitzt, durchaus auch mit 2, 4, 8, 16 oder 32 Farben arbeiten kann. 



HAM 



Der Hold and Modiiy-Anzeigemodus (HAM) benutzt nur 16 Farbregister, kann 
jedoch alle 4096 Farben gleichzeitig auf dem Bildschirm zur Darstellung bringen. 
Eine HAM-Farbe wird erzeugt, indem der RGB-Wert des vorangehenden Pixels 
auf dem Bildschirm genommen und ein neuer Wert fiir eine der RGB-Komponenten 
eingesetzt wird. 
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Color Palette Registers 



Cok- Register 


Color Hegotef 1 


Color Register 2 


Cotor Register 3 


Color Register 4 


Color Register 5 


Color Register 6 


Color Register 7 


'Vv/^/'x/V'V^ 



■AA^r^^^/-^>^M^^ 



at pair. |0|— 10 
or Bit pair. ["O]— m 
or Sit pair. [Tj— [O] 
or Bit pair. [T]— Q] 



Normal color selection using value of bit-planes 
3-0 to choose 1 to 1 6 color reg isters. 



Take color of previous pixel and substitute value 
of bit-planas 3-0 for Blue component of RGB color. 



Take color of previous pixel and substitute value 
c* bit-planes 3-0 for Red component of RGB cotor. 



Take cokir of previous pixel and substitute value 
of bit-planes 3-0 for Green component of RGB color. 



Color Register 13 



Color Register 14 



Color Register 15 



Abb. 8.24HAM-Pixel-Farbauswahl 
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Da die HAM-Farben auf den Farbwerten vorangehender Pixel basieren, kann 
immer nur eine Farbe aufs Mai geandert werden, so dafi unter Umstanden 3 Pixel 
erforderlich sind, bis man zu der angestrebten Farbe kommt. So benotigt man in 
Abb. 8.25 drei Pixel, um von Schwarz (RO, GO, BO) auf Weifi (R15, G15, B15) zu 
gelangen. (Bei diesem Beispiel wird angenommen, dafi die normalen Farbregister 
keine Zwischenfarben enthalten.) Diese allmahliche Anderung von einer Farbe 
zur nachsten bezeichnet man im EngKschen als "ramping". Im Deutschen wurde 
die Bezeichnung "Anstieg" gewahlt. Wenn sehr feine Details gewiinscht werden, 
muG eine Farbe aus einem der 16 Farbregister gewahlt werden, weil diese ohne 
"Anstieg" auskommen. 



Schwarz (0, 0, 0) GriJn (0, 15, 0) Gelb (15, 15, 0) WeiB (15, 15, 15) 




EIE 



Abb. 8.25 HAM-Farb-Anstieg 

Wenn Sie mit einem Pinsel liber eine Flache streichen, die aus HAM-Pixeln 
besteht, sehen Sie unter Umstanden von der Pinselkante nach rechts verlaufende 
Farbstrahnen. Dies ist eine zeitweilige Erscheinung, die man als "Fransen" 
bezeichnet. Sobald Sie den Pinsel auf das Bild ablegen, korrigiert DeluxePaint 
diesen Effekt, doch bleibt moglicherweise die Wirkung des "Anstiegs" sichtbar, 
wenn das Programm die HAM-Farbe rechts neben dem Pinsel wiedcrherstellt. 

Im HAM-Modus wird unterhalb der Palette auf dem Bildschirm ein Selektor- 
Knopf angezeigt. Klicken Sie auf die Pfeile, um durch die 16 FarbsJitze mit je 16 
Farben zu schalten (A bis P). Die A-Gruppe sind die Farben der Palette odes des 
"Grundregisters", die iibrigen sind die HAM-Farben. 



Overscan Mit Std versetzen Sie den Bildschirm in den Standard-Overscan-Modus. In diesem 

Zustand konnen Sie Ihr Bild auch in den Randzonen aufierhalb der normalen 
Malflache bearbeiten. Dabei werden die Abmessungen aller vier Bildschirmf ormate 
grofier. Werm der Werkzeugkasten und die Titelleiste bei Auswahl des Overscan- 
Modus eingeblendet sind, wird der Bildschirm nach unten und nach links 
verschoben, damit Sie die Bedienungsinstrumente sehen konnen. 

Bei EinsteUung Max wird die sichtbare Flache noch grofier. Die neuen vertikalen 
und horizontalen Abmessungen des Bildschirms werden neben den 
Bildschirmf ormaten angezeigt. 

Wenn Sie die Position Ihres Bildschirms regulieren miissen, konnen Sie dies mit 
gedriickter Ctrl-Taste und den Cursortasten tun. Auf diese Weise konnen Sie sich 
das Verlassen des Programms u nd eine Neueinstellung iiber "Preferences" sparen . 
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NTSC und PAL-Monitore 



Das NTSC-Protokoll ist das gangigste in den USA. Das PAL-ProtokoM ist das in 
Europa anv meisten verbreitete. Klicken Sie auf den richtigen Monitortyp. 

Mit der Option Seitenformat konnen Sie festlegen, ob dieselbe SeitengroiSe 
beibehalten oder eine Anpassung an das neue BUdschirmformat vorgenonvmen 
werden soil. 

Beispiel Nr. 1 : Bildschirm - Wenn das Ausgangsfonnat Hires Bildschirms 320x200 
ist und Sie es auf 640 x 512 andem, dann fiillt Dir Bild nur ein Viertel der 
Bildschirmflache. Wenn Sie von 640 x 400 auf 320 x 200 wechseln, dann bleibt nur 
das obere linke Viertel Ihres Bildes sichtbar. 

Beispiel Nr. 2: Beibehalten - Wenn Sie mit 640 x 400 anfangen und auf 320 x 200 
wechseln, bleibt das gauze Bild erhalten, aber Sie miissen die RoUfunktion benutzen, 
um das ganze Bild zu sehen. 

Beim erstmaligen Booten von DeluxePaint sieht der Bildschirmformat-Requester 
etwas anders aus. 




Abb. 8.26 Der Bildschirmformat-Requester bei Programmstart 

Der wichtigste Unterschied ist, dai? Sie direkt nach dem Offnen von DeliixePaint 
die Art und Weise bestimmen miissen, in der das Programm geladen wird. 
Klicken von AUes liest das gesamte Programm in den Arbeitsspeicher, Klicken 
des Tauschen-Knopfes bewirkt, dafi immer nur die Telle hereingeholt werden, die 
gerade gebraucht werden — dadurch bleibt natiirHch mehr Speicher fiir die 
Kreation von BUdem verfiigbar. Benutzer von Amiga-Computem mit nur 1MB 
sind gut beraten, den Tauschen-Modus zu benutzen, namentlich dann, wenn sie 
vorhaben, von der Animationsfunktion Gebrauch zu machen. 



Uber 



Zeigt die Programmversion, den Namen des Autors, den Copyright- Vermerk 
und ausfiihrHche Angaben iiber den verfiigbaren Speicherplatz und die Grofie 
der Animation bzw. des Animationspinsels an. 
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Abb. 8.27 Das Informationsfeld "Uber. 



Ende 



Zum Verlassen von DeluxePaint IV. 




Blendet den Requester zum Laden eines Pinsels ein. Von der Funktion her ist 
dieser Requester identisch mit demjenigen zum Laden eines Bildes, nur dafi hier 
eben Pinsel statt Bilder geladen werden. Wenn ein Pinsel geiaden wird, dessen 
Palette verschieden ist von der des aktuellen Bildes, dann bleibt diese weiterhin 
giiltig; dennoch werden die Irvformationen zur Pinselpalette mit dem Pinsel selbst 
geladen, und es ist jederzeit moglich, mit der Option Palette>Pinselpalette verw. 
aus dem Farbe-Menii auf die Palette des Pinsels umzusteUen. Fine Riickkehr auf 
die vorherige (Bild-) Palette kann mit Palette>Palette wiederher. erreicht werden. 



Sichem. . 



Blendet den Requester zum Sichem eines Pinsels ein, der im Prinzip die gleiche 
Funktion hat v/ie der Requester zum Sichem eines Bildes (siehe weiter vom). 
Pinsel werden immer zusammen mit ihrer Palette und den zugehorigen 
Farbrollinforn\ationen gespeichert. 



Alter Pinsel 



Tastenabkiirzung: Umschalter-B 
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Dient zur Herstellung des letzten Anwenderpinsels, wenn ein Animationspinsel, ein 
eingebauter Standardpinsel oder ein mit den Optionen des Pinsel-Meniis gednderter 
Pinsel verwendet wurde. Nicht alle Modifikationen konnen mit dieser Option 
riickgangig gemacht werden; stattdessen kann man diese meist stomieren, indem 
man die betreffende Option erneut anwahlt. So kann man die Operation 
Kippen>Horiz nicht mit "Alter Pinsel." zuriicknehmen, sondem muii stattdessen 
die gleiche Option gleich ein zweites Mai wahlen, um den Pinsel in seinen 
urspriinglichen Zustand zuriickzuversetzen. 

♦ Es empfiehlt sich, den Anwenderpinsel zu sichem oder ihn auf der Reserveseite 
abzulegen, wenn Sie experimentieren woRen. Auf diese Weise konnen Sie 
immer auf den urspriinglichen Pinsel zuriickgreifen. 



Extra-Pinsel p Das Untermenii von Extra-Pionsel enthalt Optionen zur Manipulation des 
"Extrapinsels". 



Pinsel->Extra Tastenabkiirzung Alt-n 

Versetzt den aktueUen Pinsel auf die Position des Extrapinsels (der nicht sichtbar 
ist). Wenn Ihr aktueUer Pinsel ein AnimPinsel ist, wird die aktueUe Phase des 
Pinsels an die Reserveposition kopiert. 



Pinsel<->Extra 



Tastenabkiirzung Alt-b 

Tauscht den aktueUen Pinsel mit dem Extia-Pinsel. 



Metamorphose. 



Tastenabkiirzung: Alt-m 

Ermoghcht die ErsteUung eines speziellen AnimPinsels, der zwischen der Eorm 
und den Farben des aktueUen Pinsels und der Form und den Farben des 
Extrapinsels fluktuiert. Voraussetzung fiir diese Option ist das Vorhandensein 
eines aktueUen und eines Reserve- Anwenderpinsels. 

Bei Auswahl der Metamorphose-Funktion erscheint der Requester AnimPinsel 
erstellen. Geben Sie die Anzahl der Phasen ein, die der AnimBrush enthalten soil, 
und klicken Sie auf OK. DeluxePaint ersteUt den AnimPinsel dann automatisch. 

Fiir opttmale Ergebnisse soUten der Anwenderpinsel und der Extiapinsel mit den 
gleichen Abmessungen aufgenommen werden. Das heifit nicht, dafi die Motive 
der beiden Pinsel genau gleich grofi setn miissen, aber die Flache, die bei der 
Pinselaufnahme ausgeschnitten wird. 
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Die entstehenden ersten und letzten Phasen des AnimPinsels enthalten in der 
Regel nicht genau die gleichen Bilder wie der urspriingliche Anwender- und der 
Extrapinsel, sondem es sind farbliche Anderungen zwischen dem ersten ziim 
letzten Frame zu erkennen. 

♦ Es wird davon abgeraten, Pinsel mit der Metamorphose-Funktion zu 
verwandeln, die breiter als etwa 250 Pixel sind. "Morphs" dieser Gr6i5e konnen 
zu unberechenbaren Ergebnissen fiihren. Auf gar keinen Fall sollten 
Anwenderpinsel verwandelt werden, die grofier sind als die Bildschirmflache. 

Vgl. hierzu die Metamorphosen-Ubung in Kapitel 7: Animatior\seffekte. 



Grdfie ^ Mit dieser Option kann der aktuelle Pinsel in der GrofSe verandert werden. Sie 

verzweigt auf ein Untermenii, das die folgenden Altemativen bietet: 



Ziehen 



Tastenabkiirzung: Umschalter-Z 

Dient zum Strecken (oder Schrumpfen) des Pinsels in beliebiger Richtung. Zum 
Strecken den Pinsel mit gedriickter Maustaste in die gewiinschte Form bringen. 
Um den Befehl riickgangig zu machen, wahlen Sie die Funktion Alter Pinsel aus 
dem Pinsel-Menii. 

Gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste beschrankt die Manipulation, so dai? 
der Pinsel seine Proportionen beibehalt (d.h. das Verhaltnis zwischen Breite und 
Hohe bleibt gleich). 

♦ Streckoperationen kosten Speicher! Wenn nicht mehr genug Platz vorhanden 
ist, schnappt der Pinsel automatisch auf seine vorherige Gr6i5e zuriick. 



Halbieren Tastei\abkiirzung: h 

Reduziert die Abmessung des Pinsels in beiden Richtungen um 50%. Ein 20x20 
Pinsel wird auf 10x10 reduziert. 



Verdoppeln Tastenabkiirzung: Umschalter-H 

Verdoppelt die Abmessung des Pinsels in beiden Richtungen, so dafi die Flache 
des Pinsels vervierfacht wird. Ein Pinsel in der Grofie 20x20 belegt darm eine 
Flache von 40x40. 



Doppel horiz Tastenabkiirzung: Umschalter-X 
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Verdoppelt die Grofie des Pinsels in horizontaler (x-) Richtung. Diese Option ist 
praktisch zum Neuproportionieren von BUdem, die in Lo-Res kreiert und dann 
auf Med-Res iibemommen wurden (siehe Bildschirmformat unter dem Grafik- 
Menii). 



Doppel vert Tastenabkiirzung: Umschalter-Z 

Verdoppelt die Grofie des Pinsels in vertikaler (y-) Richtung. Diese Option ist 
praktisch zum Neuproportionieren von Bildem, die in Med-Res gemalt und dann 
auf Lo-Res ubemommen wurden (siehe Bildschirmformat imter dem Grafik- 
Menii), 

♦ Das Verdoppebi der Pinselgrofie erf ordert mogUcherweise mehr Speicherplatz 
als Sie verfiigbar haben. In einem solchen Fall zeigt DeluxePaint den 
vergrofierten Pinsel nur als einen Umrifi an. 

Kippen ^ Mit dieser Option kann der Pinsel an seiner x- oder y-Achse gekippt werden. Bei 

Anwendung auf einen animierten Pinsel kippen samtliche Frames. Die beiden 
Optionen im Untermenii sind: 



Horiz 



Tastenabkiirzung: x 

Kippt den aktuellen Pinsel an der horizontalen (x-) Achse. 



Vert 



Tastenabkiirzung; z 

Kippt den aktuellen Pinsel an der vertikalen (y-) Achse. 



Kante P Tastenabkiirzung: o 

Umrandet den aktuellen Pirwel mit einer 1 -Pixel breiten Umrifilinie in der aktuellen 
Vordergrundfarbe. Besonders gut macht sich diese Funktion im Zusammenhang 
mit Schriftziigen. Um die UmrilSlinie breiter zu machen, rufen Sie die gleiche 
Option mehrere Male nacheinander auf. 

♦ Bei Verwendung der Kanten-Funktion im HAM-Modus mit einer HAM- 
Farbe kaim das Ergebnis anders ausfallen. Die Farbe der Grenzlinie ist 
moghcherweise nicht identisch mit der Vordergrundfarbe - dann namlich, 
wenn ein Pixel nicht ausreicht, um den Anstieg-Effekt zu bewirken. 
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Kiirzen 



Tastenabkiirzung: Umschalter-O 

Entfemt eine 1-Kxel breite Umrifilinie rund nm den aktuellen Pinsel. Die Funktion 
kann mehrmals hintereinander auf genifen werden. 



Drehen p 



Den aktuellen Pinsel mit einer von diesen drei Methoden drehen. 



90Grad 



Tastenabkiirzung: y 

Dreht den aktuellen Pinsel um 90 Grad. 



Beliebig(er Winkel) 



Dreht den aktuellen Pinsel um beKebig viele Grad. 

▲ Drehen>BeliebigausdemPinsel-Meniiaktivieren. LinkeMaustastefesthalten 
und den rechteckigen Rahmen um die Hnke untere Ecke aufziehen. Werm die 
gewiinschte Ausrichtung erreicht ist, Maustaste freigeben. 

Bei mehimaligem Aufruf dieser Option kehrt der Pinsel stets zunachst wieder in 
die Ausgangsposition zuriick, bevor eine weitere Drehung ausgefuhrt wird. 



Verzerren Mit dieser Option kann der Pinsel in einer gezielten Weise verzerrt werden. Dabei 

bleibt der obere Teil des Pinsels verankert, wahrend der untere Teil beUebig 
verzerrt werden kann. 



Biegen ^ Benutzen Sie diese Option, um einen Pinsel in waagrechter oder senkrechter 

Richtung zu verbiegen. 



Horiz 



Zum Biegen des Pinsels in horizontaler Richtung. 

▲ Biegen>horiz. aus dem Pinsel-Menii wahlen. Die Pinselkontur nach links oder 
nach rechts ziehen, bis die gewiinschte Form erreicht ist. Dann die Maustaste 
loslassen. 

An welcher SteUe die Biegung erfolgt, hangt von der vertikalen Position des 
Cursors im Verhaltnis zum Pinsel ab. 
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Vert Zum Biegen des Pinsels in vertikaler Richtung. 

▲ Biegen>vert. aus dem Pinsel-Menii wahlen. Die Pinselkontur nach oben oder 
unten Ziehen, bis die gewiinschte Form erreicht ist. Dann die Maustaste 
freigeben. 

An welcher Stelle die Biegung erfolgt, hangt von der horizontalen Position des 
Cursors im Verhaltnis zum Pinsel ab. 



Griff P Mit dieser Option kann festgelegt werden, ob der Cursor den selbst definierten 

Pinsel in der Mitte (das ist die Standardeinstellung) oder an einer der vier Ecken 
festhalt oder ob der Griff vom Pinsel versetzt ist. Wenn Sie den Pinselgriff 
wechseln und den Cursor ohne den Pinsel bewegen woUen, konnen Sie die 
Tastenentsprechungen verwenden. Auf diese Weise ist es moglich, den Pinselgriff 
trotz gedriickter Maustaste zu verlegen. 

Das Untermenii enthalt die folgenden drei Moglichkeiten: 



Mitte Tastenabkiirzung: Alt-s 

Plaziert den PfeUcursor, der den Griff darsteUt, in die Mitte des Pinsels. Dies ist die 
Standardeinstellimg. 



Ecke Tastenabkijrzungen: Alt-x und Alt-z 

Fixiert den PfeOcursor, d.h. den Griff, an einer der vier Ecken des Pinsels. Wenn 
Sie einen selbstdefinierten Pinsel in der Mitte festhalten, dann bewirkt der Aufruf 
dieser Option, dafi der Griff in die untere rechte Pinselecke versetzt wird. Wenn 
bereits die Eckoption gewahlt ist und ein zweites Mai "Ecke" angefordert wird, 
dann bewegt sich der Griff im Uhrzeigersinn in die nijchste Eckposition. Mit Alt- 
X konnen Sie zwischen den beiden unteren Ecken bin- und herschalten, mit Alt-z 
konnen Sie den Griff an die Spitze des Pinsels bewegen und zwischen den oberen 
beiden Ecken hin- und herschalten. 
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An welcher Stelle der Pf eilcursor bei der nachsten Aufnahme des Pinsels erscheint, 
hangt von der Richtung ab, in der die Maus gezogen wird. Eine Bewegung nach 
imten iind rechts belaiJt den Cursor in der unteren rechten Ecke. Eine Bewegung 
nach oben und links bewegt den Cursor in diese Ecke. Dieses Prinzip gilt 
durchgehend, d.h., die Ecke, die angesteuert wird, ist die Ecke, an die sich der 
Pfeilcursor heftet. 

Die Ecken-Option ist besonders im perspektivischen Modus sehr praktisch (vgl. 
das Effekte-Menii weiter unten). 



Plazieren Tastenabkiirzung: Alt-y 

Dient dazu, den Pinselgriff in einem beliebigen x, y-Abstand weg vom Pinsel zu 
plazieren. Zu diesem Zweck: den Pinsel aufnehmen. Griff>Plazieren aus dem 
Pinsel-Menii anfordem. Mit festgehaltener Maustaste in eine Richtung Ziehen 
und die Maustaste an der gewiinschten Stelle loslassen. 



Modus-Menii 




Das Modus-Menu enthalt verschiedene Malmodi. Von ihnen hangt es ab, welche 
Farbe(n) aus Ihrem Pinsel beim Malen benutzt werden. Die meisten konnen auch 
iiber Tastenabkiirzungen - mit Hilfe der Funktionstasten in der obersten Reihe der 
Tastatur - aufgerufen werden. 

Nur der Schattieren-Modus beeinflufit das Malen mit der rechten Maustaste; in 
alien anderen Modi malt die rechte Maustaste unverandert mit der 
Hintergrundfarbe. 



Muster 



Tastenabkiirzung: Fl 

Verwendet einen vom Anwender definierten Pinsel in der ursprunglichen Form. 
Die Flachen des Pinsels, die der Hintergrundfarbe entsprechen, die zur Zeit der 
Definition des Pinsels in Kraft war, sind transparent. Dies ist der Standardmodus 
bei der Erzeugung eines individueUen Pinsels mit dem Pinselaufnehmer. Nach 
Verwendung der Farb- oder Durchlauftechruk bewirkt die Auswahl dieser Option 
eine Riickverwandlung des Pinsels auf die urspriingliche, bunte Form. 



Farbe 



Tastenabkiirzung: F2 

Nimmt die Form des Pinsels imd fiiUt sie mit der aktuellen Vordergrundfarbe. Die 
Flachen des Pinsels, die der Hintergrundfarbe entsprechen, die bei der Konstruktion 
des Pinsels gait, bleiben transparent. 
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Stempel 



Tastenabkiirzung: F3 

Verwendet den Pinsel in der urspriinglichen Form, wie im Muster-Modus, nur 
dafi hier die Hintergrundfarbe nicht transparent ist. 



Schtnieren Tastenabkiirzung: F4 

Verschmiert die Farben, die bereits auf der Malflache aufgetragen sind, wenn Sie 
mit dem Pinsel dariiber streichen. Vergleichbar dem Verschmieren von 
Wasserf arben mit einem feuchten Lappen. Je groiSer der Pinsel, desto ausgepriigter 
die Schmierwirkung. Schmieren benutzt nur die Farben unter dem Pinsel und 
nimmt keine weiteren Farben hinzu. Die Farbe des aktuellen Pinsels ist irrelevant. 



Schattieren Tastenabkiirzung: F5 

Dieser Modus dient zur Erzeugung von subtilen Schatteneffekten, wirkt sich 
jedoch nur auf solche Bildstellen aus, die eine Farbe aufweisen, die im selben 
FarbroEbereich liegt wie die aktuelle Zeichenfarbe. Wie Schmieren, lafit auch 
Schattieren die Farbe des aktuellen Pinsels unberiicksichtigt, benutzt jedoch seine 
Form. Indem Sie den Pinsel iiber die Farben im Bild Ziehen, die sich im gewahlten 
FarbroUbereich befinden, fiigen Sie einen Schatteneffekt ein. Die linke Maustaste 
verwendet die nachsthohere Farbe, die rechte die nachstniedrige. 

"Hoher" und "niedriger" beziehen sich auf das Verhaltnis zur Farbe unter dem 
Pinsel. Der Schattieren-Modus hat keine Wirkung auf Farben aufierhalb des 
aktuellen Bereichs. Die Auswahl des Bereichs kann iiber den Bereichs-Requester, 
den Fiilltyp-Requester oder uber die Tastenabkiirzungen Alt-ii imd Alt- + erfolgen. 



Mischen 



Tastenabkiirzung: F6 

Genau wie Schmieren, beeinflufit Mischen die Farben unter dem Pinsel, indem es 
sie kombiniert. Im Unterschied zu Schmieren benutzt Mischen jedoch zusatzliche 
Farbtone, indem es aus den gemischten Farben einen Mittelwert bUdet, wahrend 
Schmieren nur die Farben direkt unter dem Pinsel benutzt. Wenn Sie also zwei 
Farben durch Ubermalen mischen, dann wahlen Sie einen dritten Farbton aus der 
Palette, den Farbton namMch, der dem Mittelwert der beiden Ursprungsfarben 
am nachsten kommt. 



Zyklus 



Tastenabkiirzung: F7 
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Verwendet die aktuelle Pinself orm und durchlauft alle Farben im ansgewahlten 
Bereich. (Bin Bereich gilt als ausgewahlt, wenn ernes seiner Elemente ausgewahlt 
ist.) Wenn eine Farbe BestandteU mehrerer Bereiche ist, gilt der erste. Wenn die 
aktuelle Pinselfarbe nicht TeU ernes Zyklusbereichs ist, wrrd nur mit dieser Farbe 
gemalt. 

Durch Aufruf der MrrltiZyklus-Funktion im Opt-Menii kann derselbe Effekt mit 
ernem bunten Prnsel erzielt werden, wobei jede Farbe des Pinsels rmabhangig von 
den anderen die Farben des Farbbereichs durchlauft. 



Weich Tastenabkrirzung: F8 



Verringert den Kontrast zwischen zwei benachbarten Bereichen, rmabhangig von 
der Vordergnmdfarbe oder von den Durchlaufbereichen. DeluxePaint ermittelt 
aus der Palette die Farben, die zwischen den zwei benachbarten Farben liegen 
und malt den Grenzbereich mit Zwischentonen aus. Die Furrktion besieht sich die 
aktuelle Palette und ermittelt die Farben, die denen rmter dem Prnsel am nachsten 
kortrmen. Wenn die Palette erne grofie Auswahl von Farben enthalt, die in die 
engere Auswahl korrunen (z.B. die verschiedenen Grautone in der Standardpalette), 
dann werden entsprechend mehr Farben in die Kalkulation des Durchschnittswerts 
einbezogen. Besonders gut geeignet, wenn im Zusammerrhang mit dem Airbrush 
Kontraste entscharft werden sollen, und zum Bereinigen von "ausgefransten" 
Kanten. 



Ton Die Farbe des Pinsels wird interaktiv mit den Farben, die sich bereits auf dem 

BUdschirm befinden, gemrxt. Ganz besonders ausgepragte Wirkungen lassen sich 
damit im HAM-Modus erzielen. 



HBRTTE Diese Option ist nur bei Einsatz von 64 Farben (im Extra-Halfbrite-Modus) 

verfiigbar. Beim Malen im HBrite-Modus bewrrkt das Malen mit der Unken 
Maustaste eine Verdurrklung der Farben auf rhre HBrite-Entsprechungen; beim 
Malen mit der rechten Maustaste werden die HBrite-Farben entsprechend 
aufgehellt. Diese Option eignet sich hervorragend fiir BUder mit Licht-/ 
Schatteneffekten. 
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Anim-Menu 



Der Amiga-Rechner unterstiitzt nur 32 Farbregister direkt, doch Hbrite benutzt 
einen Trick, um die Anzahl der auf dem BUdschirm verfiigbaren Farben zu 
verdoppeln. Die ersten 32 Register sind die Standardfarbregister; die zweiten 32 
sind die Hbrite-Entsprechungen der urspriinglichen 32. Pixel, die Hbrite-Farben 
benutzen, weisen auf eines der Standardfarbregister und bedeuten, dafi die Farbe 
mit der Halfte der normalen Intensitat (HelHgkeit) angezeigt werden soil. Das 
bedeutet, dafi die zweiten 32 Pixel nicht unabhangig von den ersten 32 sind: die 
Farbwerte konnen nur in den ersten 32 Registem gewechselt werden, und die 
Anderung wird automatisch in der Halfbrite-Entsprechung wiedergespiegelt. 

♦ Nicht alle Amiga-Rechner unterstutzen Halfbrite. Wenn die Option im Modus- 
Menii gerastert dargestellt ist, konnen Sie sie nicht auswahlen. 



Ein ArdmPinsel ist ein spezieUer Pinsel, der mehr als eine Bewegungsphase 
umfafit. 



Laden. 




Blendet den Requester zum Laden vom AnimPinsel ein, der in der Funktion 
identisch mit dem Requester zum Laden einer Grafik ist (siehe weiter vom in 
diesem Kapitel). Nur dafi eben hier nicht eine Grafik, sondem ein AnimPinsel 
geladen wird. 

Beim Laden eines AnimPinsels mit einer Palette, die sich von der des aktueUen 
BUdes unterscheidet, wird die Palette des BUdes beibehalten. Dennoch werden 
jedoch die Inf ormationen uber die Pinselpalette mit in den Arbeitsspeicher geladen, 
und Sie konnen auf Wunsch jederzeit auf diese umschalten. Eigens zu diesem 
Zweck gibt es die Option Palette>Pinselpalette verw. im Farbe-Menii. 



Sichem. 



Blendet den Requester zum Abspeichem von Animationen ein, der dem weiter 
vom beschriebenen Requester zum Sichem von BUdem sehr ahnhch und in der 
Handhabung identisch ist. 



Greifen. 



242 



Die Auswahl der Option Greifen. . . hat eine ahnliche Wirkung wie das Aktivieren 
des rechteckigen Pinselaufnehmers im Werkzeugkasten. Nur dafi Sie im Fall eines 
AnimPinsels samthche "Phasen" mitaufnehmen, die die ardmierte Sequenz bUden. 

♦ Phasen verhalten sich zu einem AnimPinsel wie die Frames zu einer Animation. 

Beim Malen mit einem AnimPinsel roUt der Pinsel beim Malen automatisch durch 
die Frames. Der Pinsel roUt dann standig durch das aktueUe Frame, es sei derm, 
Sie halten die Alt-Taste fest, wiihrend Sie die Maustaste drucken, in welchem Fall 
der Pinsel jedes Frame einzeln in die Animationssequer\z-Frames malt. 
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Wenn Sie Greifen wahlen, wird der Requester AnimPinsel greifen eingeblendet. 
Um die ganze Animation aufzunelimen, klicken Sie auf OK; ziehen Sie das 
Fadenkreixz, um den ganzen animierten Bereich zu definieren. Sobald Sie die 
Maustaste freigeben, hangt DeluxePaint einen animierten Pinsel an den Cursor. 
Sie konnen die AnimPinsel mit jedem beliebigen Malwerkzeug benutzen, genau 
wie die Anwenderpinsel. 

♦ Wenn Sie einen AnimPinsel nur aus einigen Frames Ihrer Animation herstellen 
wollen, brauchen Sie nur diese Frames zu greifen. Bewegen Sie sich in das erste 
Frame des vorgesehenem AnimPinsels und wahlen Sie Pinselanim>Greifen. 
Geben Sie die Anzahl der Phasen ein, die Ihrem AnimPinsel bilden soUen, und 
klicken Sie auf OK. 

Nehmen wir an, Sie haben eine Animation mit 15 Frames. Und Sie wollen einen 
animierten Pinsel aus den Frames 6 bis 10 herstellen. In diesem Fall wiirden Sie 
sich auf Frame 6 bewegen, im Requester die Zahl 5 eingeben, mid auf OK klicken. 
Die Frames 6 bis 10 bilden dann die Phasen 1 bis 5 Ihres neuen AnimPinsels. 

Beachten Sie jedoch, dafi es nicht moglich ist, einen AnimPinsel aus einem 
einzigen Frame zu bilden. 

Festhalten der Alt-Taste bei dem Greifen des Pinsels mit dem Pinselaufnehmer ist 
dasselbe wie die Auswahl von Pinselanim>Greifen. Dabei erscheint der 
AnimPinsel-Requester. Geben Sie die Anzahl der Phasen ein, aus denen Ihr 
AnimPinsel bestehen soU, und klicken Sie auf OK. 



Einstellen. . . Nachdem Sie einen animierten Pinsel aufgenommen haben, blendet die Option 

EinsteUen den Requester AnimPinsel-Parameter ein. Dieser dient zur Stcuerung 
des AnimPinsels. 




Abb. 8.28 AnimPinsel-Parameter-Requester 



Anzahl Phasen Zeigt an, wieviele Animations-Phasen sich in Ihrem AnimPinsel befinden. 
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Dauer 



Hier koimen Sie sehen, wieviele Frames der AnimPinsel braucht, um ganz durch 
die Phasen zu laufen. Man kaim sich dies auch als die Transformationsrate 
vorstellen. Angenommen, Sie haben einen Piiisel mit 10 Phasen und die Dauer 
wurde auf 20 gesetzt, dann wird jede Phase zweimal gestempelt, bevor das 
nachste an der Reihe ist. 



Aktuell 



Hier kormen Sie den Wert der Phase eingeben, das am Anfang stehen soil. Dies ist 
sehr niitzKch, wenn Sie von einem bestimmte Phase im Pinsel aus weitermalen 
woUen. 

Wenn der Requester nicht angezeigt ist, konnen Sie die Phasen Ihres AnimPinsels 
vor- und riickwarts durchroUen, indem Sie auf der Haupttastatur (nicht auf dem 
Zahlenblock) 7 oder 8 driicken. Umschalter-7 geht zum erste Phase, Umschalter-8 
spiingt zum letzten. 



Richtung Diese drei Icons geben Ihnen die Auswahl, beim Malen vorwarts, riickwarts oder 

im Ping-Pong-Betrieb durch die Phasen zu schalten. 



Venvenden Macht den zuletzt aufgenommenen AnimPinsel zum aktueUen Pinsel. Dies gibt 

Ihnen eine grofie FlexibUitat, weil sie sehr leicht von einem AnimPinsel auf einen 
gewohnlichen Pinsel und wieder zuriickschalten konnen. Um den AnimPinsel 
wiederherzustellen, konnen Sie auch mit der rechten Maustaste auf den 
Pinselaufnehmer kUcken. Dies schaltet hin und her zwischen einem Standard- 
Anwenderpinsel und einem AnimPinsel. 



Freigabe 



Ziim Freisetzen des vom aktueUen AnnnPinsel belegten Speichers. 

♦ Bin einmal freigesetzter Pinsel kaim nicht mehr zuriickgeholt werden! Weim 
Sie knapp an Speicherplatz sind, werfen Sie nicht gleich Pinsel oder Frames 
weg, sondem vergewissem Sie sich zuerst mit Ctrl-a, wie emst die Lage isl. 
(Der verfiigbare Speicher wird in der MeniUeiste angezeigt.) 



Laden. . . 



Blendet den Requester Laden Arum ein. Er funktioniert vvde der Requester zum 
Laden einer Grafik (siehe Laden unter dem Grafik-Menii). Wenn eine Animation 
geladen wird, ersetzt sie die bereits im Arbeitsspeicher befindhche; eine andere 
MogUchkeit ist jedoch das Anhangen, bei dem die Animation ar\s Ende der bereits 
im Speicher befindlichen angefiigt wird. 
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Es ist auch moglich, individuelle Grafiken iiber den Requester Laden Grafik in 
Animations-Frames zu laden. Zu diesem Zweck gehen Sie zu dem Frame, in das 
die Grafik geladen werden soil, zeigen den Requester Grafik laden an und wahlen 
die Datei aus. Die Animation iibemimmt dann die Palette der geladenen Grafik. 
Um auf die Palette der Animation zuriickzuschalten, miissen Sie im Farbe-Menii 
die Option Palette>Palette wiederher. wahlen. Wenn Sie die gerade eingelesene 
Grafik auf die Animationspalette abbilden wollen, wahlen Sie aus dem Farbe- 
Menii die Option Abbilden und aus dem eingeblendeten Requester die Option 
aktuelles Frame. Siehe Laden im Grafik-Menii fiir ausfiihrUche Informationen. 



Sichem. 



Blendet den Requester Sichem Anim ein, der wie derjenige zum Sichem von 
Grafiken funktioniert, der unter dem Grafik-Menii beschrieben ist. Der einzige 
Unterschied ist der, dafi die Frames-Textf elder im Anim sichem Requester zulassen, 
dafi ein Teil der Animation als erne Animation gespeichert wird, und nicht als eine 
Reihe von Grafiken. 



Bewegen. 



Tastenabkiirzung: Umschalter-M 

Blendet den Bewegen-Requester ein. Hier konnen Sie einen Pfad definieren, 
entlang dessen der Pinsel in 3-D gemalt wird, entweder auf einem einzelnen 
Frame oder beim Durchlaufen einer Animationssequenz. 

Verwendung des Bewegen-Requesters: 

▲ Pinsel an der gewiinschten Anfangsposition auf den Bildschirm stempeln. 

▲ Aus dem Animations-Menii die Option Bewegen. . . anfordem. 

▲ Die gewiinschten Bewegungs- und WinkeleinsteUungen eintragen. 

▲ Im Zahlfeld die Ai\zahl der Frames fiir die Animationsphasen angeben. 
A Die Richtung der Bewegung und der Aufzeichnung (Folge) bestimmen. 

▲ Alle weiteren Einstellungen definieren, die Sie fiir die Animation brauchen. 

▲ Auf OK klicken, um die Animation nut den definierten Einstellungen zu 
malen. 
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Abb. 8.29 Der Bewegen-Requester 

Dist.: Hier wird die Gesamtstrecke angegeben, die der Pinsel im Verlauf der 
Animation entlang der X-, Y- und Z-Achse zuriicklegt. 

Die Pinselbewegung kann entlang der Pinsel- oder der Bildschirmachsen erf olgen 
— zu diesem Zweck den Knopf rechts der Eingabefelder klicken. 

Winkel: Hier ist die Pinseldrehung an den X-, Y- und Z-Achsen anzugeben (in 
Grad). 

Die Pinseldrehung kann ganz nach Wunsch entlang der Bildschirm- oder der 
Pinselachsen erfolgen (dazu den Knopf rechts verwenden). Standardmafiig sind 
die Pinselachsen aktiviert, was bedeutet, dafi die Drehung stets auf dem 
Pinselkoordinatensystem basiert. 

♦ Das Pinselkoordinatensystem andert sich im Verlauf einer Bewegung, wenn 
Sie eine Drehung an mehreren Achsen vomehmen. 

Wenn der Pinsel- Aktionsknopf nicht eingeschaltet ist, dann erfolgen aUe Drehungen 
an den aktueUen Achsen des Bildschirmkoordinatensystems. Die "Bildschirm"- 
Rotation basiert auf dem Eijler-System, die Reihenfolge der Drehxmg ist stets X, Y, 
Z. Beim Drehen urn mehr als einen Winkel bzw. wenn der Pinsel bereits vorher 
gedreht wurde, entsprechen die Rotationen des BUdschirmwinkelsystems lucht 
immer den Achsen, die fiir die Distanz verwendet werden. Im allgemeinen ist es 
besser, sich die Bildschirmwinkel-Drehimgen als "Nicht-Pinsel"-Drehungen 
vorzustellen (statt als "BUdschirmsystem" -Drehungen). 

♦ Samthche Drehimgen erfolgen um den Pinselgriff . SoU der Eindruck erweckt 
werden, als wiirde der Pinsel um einen Punkt gedreht, der abgesetzt vom 
Pinsel hegt, wahlen Sie einen versetzten Pinselgriff. 

Pinsel: Diese Knopfe bestimmen, ob die Distanz- imd Winkel-Bewegungen in 
Abhangigkeit vom Pinselkoordinatensystem oder vom Bildschirm- 
koordinatensystem erfolgen. (Im eingeschalteten Zustand ist ein Hakchen sichtbar.) 

Null: Hier khcken, um aUe Werte fiir Bewegung und Winkel auf zuriickzusetzen. 

Zuriick: Hier klicken, um die Anfangsposition des Pinsels fiir die nachste 
Bewegung auf die letzte SteUe zuriickzusetzen, die angeklickt wurde. 
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Zykl.: Diesen Knopf aktivieren (mit Hakchen versehen), wenn eine zyklische 
Animation gewiinscht wird, d.h. eine Animation, bei der Anfangs- und 
Schlui5punkt zusammenfallen. 

Angenommen, Sie haben 10 Animationsrahmen, in deren VerlaTof der Pinsel um 
360 Grad rotiert werden soil — dann schalten Sie "zyklisch" ein. DeluxePaint IV 
kalkuliert die Drehung so, dafi sie mit dem 1 1 . BUd zu Ende kommt (das ware also 
wieder das erste BUd). Mit anderen Worten: auf Bild 10 hat der Pinsel seine 360 
Grad Drehung noch nicht ganz voUfiihrt. Dies geschieht erst in BUd 1. Das 
Programm malt den Pinsel auf dem letzten (10.) Bild nicht, weil diese Position in 
der Regel identisch ist mit der des 1. BUdes. Dennoch schaltet es auf BUd 10 und 
plaziert den Pinsel (fiir den Fall, dai? Sie ihn deponieren woUen). 

Beschl.: Hier die Anzahl der Bildrahmen angeben, in deren Verlauf die 
Pinselbewegung aUmaMich beschleunigt werden soil. 

Verlangs.: Hier die Anzahl der Bildrahmen angeben, in deren Verlauf die 
Pinselbewegung aUmahlich langsamer werden soU. 

Zahler: Hier angeben, wie oft der Pinsel im Verlauf der gesamten Bewegung und 
Drehung abgelegt werden soU. 

Richtung: Die Knopfe in diesem Bereich des Requesters kontroUieren die 
Bewegungsrichtung und die Reihenfolge, in der die Bilder gemalt werden. 

Bewegen: es werden zwei Methoden zur Definition der Bewegung unterschieden: 

Starten von beginnt die Pinselbewegung an dem Punkt, an dem der Pinsel 
deponiert wuide (der grofie Punkt) und malt "nach vom" . 

Enden bei beginnt die Animation in einem friiheren Bildrahmen und bewegt den 
Pinsel nach vom bis an die Stelle, wo der Pinsel deponiert wurde. 

Reihenfolge dient zur Festlegung der Reihenfolge, in der die Bilder gemalt 
werden. Diese Knopfe sind nur verfiigbar, weim mehr als ein Bildrahmen definiert 
wurde. 

Vorwarts malt die Bewegung anhand von Vorwartsschritten, beginnend an der 
Stelle, wo der Pinsel abgelegt wurde. Dies ist die StandardeinsteUtmg — und 
sicher auch die am haufigsten verwendete. 

An Ort und Stelle malt die gesamte Bewegung auf dem aktuell angezeigten BUd. 

Riickwarts malt die Bewegung in umgekehrter Richtung. Begoimen wird also mit 
dem letzten Bild. Diese Option wird haufig in Kombination mit dem Spuren- 
Knopf eingesetzt. 

Vorschau: Dieser Knopf dient zum Einblenden der Bewegung in Form eines 
Drahtmodells. Wenn die Bewegung ausgefiihrt ist oder Sie sie mit der Leertaste 
abbrechen, bringt Sie das Programm in den Bewegungs-Requester zuriick. 
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Spur: Dieser Knopf kann nur aktiviert werden, wenn mehr als ein 
Animationsrahmen eingerichtet wurde. Die Wirkung ist im Prinzip gleich wie die 
des OK-Rnopfes, nur dafi hier "summierend" gezeichnet wird, d.h. die einzelnen 
Bewegungen werden nicht geloscht, sondem hinterlassen Spuren. 

Fiill: Dieser Knopf funktioniert wie OK, nur dafi hier die definierte Bewegung 
zum Zeichnen einer gefiillten perspektivischen Ebene verwendet wird, die sich 
nach der Drehung des aktuellen Pinsels richtet. 

OK: Dieser Knopf dient zur Ausfuhrung der definierten Bewegungssequenz, d.h. 
der Pinsel wird nun als Animation gemalt. 

Abbruch: Dieser Knopf macht alle im Requester vorgenommenen Anderungen 
riickgangig und schliefit den Requester. 

Ende: Dieser Knopf dient zum Verlassen des Requesters, behalt jedoch die 
definierten Einstellungen bei. 



Frame ^ Diese Option verzweigt auf ein Untermenii mit verschiedenen Optionen zur 

Manipulation der Frames innerhalb einer Animation. 

Anzahl: Blendet den Requester zum Festlegen der Anzahl Bilder ein. Das 
Programm versucht stets, die angef orderte Anzahl Bilder einzurichten; wenn dies 
aus Speicherplatzmangel nicht moglich ist, wird die maximal mogUche Zahl 
angelegt. 

Diesen Requester konnen Sie benutzen, um Frames in Ihre Animation einzufugen 
oder welche zu loschen. So ist es durchaus moglich, mehrere Frames irgendwo in 
der Mitte Ihrer Animation einzufugen, indem Sie airf das Frame gehen, hinter das 
ein oder mehrere Frames eingefiigt werden soUen. Daim andem Sie die Anzahl 
der Frames entsprechend. 

Analog dazu konnen Sie auch mehrere Frames von jeder beUebigen SteUe loschen. 
Schalten Sie auf das erste Frame, das geloscht werden soil, und andem Sie die 
Anzahl der Frames entsprechend (d.h. aktuelle Anzahl minus die Zahl der Frames, 
die geloscht werden soUen). Angenommen, Sie haben 100 Frames und woUen die 
Nm. 41 bis 50 loschen, dann schalten Sie auf Frame 41 und geben als Anzahl 90 




Abb. 8.30 Der Requester Frameanzahl 
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Frame einfugen. . 



Frame kopieren. . 



Blendet einen Requester ein, mit dessen Hilfe Sie nach dem aktuellen Frame 
beliebig viele Frames einfugen konnen. DeluxePaint kopiert den Inhalt des aktuellen 
Frame auf die neu hinzugefugten und macht das letzte der neuen Frames zum 
aktuellen. 

Tastenabkiirzung: Ctrl-Klick auf das Plus-Icon (+) im Animations-Kontrollf eld. Alt- 
' fiigt der Animation automatisch ein einzelnes Frame hinzu. 



Blendet einen Requester ein, mit dem Sie das aktive Frame auf eine Serie von 
Frames oder auf aUe Frames in der Animationssequenz kopieren konnen. Benutzen 
Sie das Textfeld "Vor Frame einfiigen", um die kopierte Serie in die Animation 
einzugMedem. 




Abb. 8.31 Der Requester Frames kopieren 



Frame loschen. 



Blendet einen Requester ein, mit dem Sie das aktuelle Frame, eine Serie von 
Frames oder samtliche Frames in der Animation loschen konnen. Weim Sie das 
aktuelle Frame loschen, macht DeluxePaint das nachste z\un aktuellen (auGer, Sie 
sind bereits beim letzten angelangt). 

Tastenabkiirzung: Ctrl-Klick auf das Minus-Icon (-) im Animations-Kontrollfeld. 



Steuerung Steuenmg verzweigt auf ein Untermenii mit Optionen zum Umhersteuem in den 

Animations-Frames und zum Abspielen. 



Feld ein/aus 



Tastenabkiirzung: Alt-a 
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Blendet das Animations-Kontrollfeld von DeluxePaint ein. Dieses enthalt einen 
Rollbalken zur Zahlung der Frames und 15 Steuerknopf e, van die Animationen zu 
durchlaufen und abzuspielen. Zur Auswahl einer Option klicken Sie darauf . 

♦ Die gezeigten Optionen konnen genausogut iiber die Arum- und Effekte- 
Meniis angefordert werden. Genauere Beschreibungen finden Sie unter den 
entsprechenden Meniioptionen. Es ist jedoch praktisch, sie direkt iiber ein 
Kontrollfeld in Reichweite zu haben und sich so den Umweg iiber die Mentis 
sparen zu konnen. 

Kontinuierlich 
Einmal Riickwarts Spielen vorwarts spielen Frame loschen Leuchttisch Nachstes 

Nachstes Frame [ Frame zufiigen | | Vorheriges 



Kontinuierlich 
riickwarts spielen 







Vorheriges Frame Einmal vorwarts spielen Gehe auf vor- 2 Frames Reserveseite 

heriges Gehezu 

Ahb. 8.32 Das Animations-Kontrollfeld 



Frame-Ziih ler Die Nummer des aktuellen Frame und die Gesamtzahl der Frames in der Animation 

erscheinen in der linken Ecke der Titelleiste. Sie konnen sich auf ein bestimmtes 
Frame bewegen, indem Sie den Zahler-Rollbalken verschieben, auf einer Seite des 
RoUfeldes klicken oder die Icons Nachstes Frame oder Vorheriges Frame im 
Kontrollfeld anklicken. Jede ausgefiihrte Bewegung wird in den Zahlen in der 
Titelleiste wiedergegeben. 



Rate. 



Zeigt den Requester zum Einstellen der Frames pro Sekunde an. Die Standardeinstellung 
ist 30 Frames in der Sekunde (fps). Der GeschvOTidigkeitsbereich Uegt zwischen 1 und 
60 fps, wobei jedoch Einstellungen iiber 30 "unberechenbar'' sind. Geben Sie die Rate 
in das Textf eld ein und klicken Sie auf OK. 



Bereich. 



Blendet den Requester zum Einstellen des Spielbereichs ein. Benutzen Sie diesen 
Requester, um DeluxePaint zu instruieren, eine Sequenz von Frames oder den 
ganzen "Film" abzuspielen. 

♦ Die unter "Von" eingegebene Zahl mufi kleiner sein als die unter "Bis", werm 
die Folge richtig gespielt werden soil. 

Die Bereichseinstellung wird von den Optionen Einmal spielen und Ping-Pong im 
Steuerungs-Untermenii verwendet; fiir die Abspielen-Option ist sie irrelevant. 

Diese Option ist besonders niitzlich, wenn Sie einen kleinen Teil einer 
umf angreichen Animation iiberarbeiten. Sie konnen die Frames iiberarbeiten und 
dann nur die geanderten Frames abspielen, um die Wirkung zu sehen. 
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Vorheriges jg| Tastenabkiirzung: 1 

Schaltet auf das vorherige Frame in der Animationssequenz. Wenn das aktuelle 
Frame das erste in der Reihe ist, wird auf das letzte geschaltet. 



Ndchste 



Tastenabkiirzung: 2 

Schaltet auf das nachste Frame in der Animationssequenz. Weim das aktuelle das 
letzte Frame ist, wird auf das erste in der Reihe geschaltet. 



Gehe zu. 



Tastenabkiirzimg: 3 

Zeigt den Gehe zu-Requester ein. Mit diesem Requester konnen Sie das aktuelle 
Frame auf jedes verfiigbare Animations-Frame setzen. Der Requester kann auch 
mit Ctrl-Kick auf das Gehe zu-Icon im Animations-Kontrollfeld aufgentfen 
werden. 




Abb. 8.33 Der Gehe zu-Requester 

Letztes Gehe zu wiederholen 

Tastenabkiirzung: Umschalter-3 



Ein KMcken auf dieses Icon bringt Sie auf die Anzahl der Frames im Gehe zu- 
Requester. Dieser karm eingeblendet werden, indem Sie Steuerung>Gehe zu im 
Anim-Menii wahlen oder indem Sie dieses Icon mit Ctrl-Klicken aktivieren. 



Spielen 



Tastenabkiirzung: 4 

Spielt den "Film" mit der im Ra ten-Requester definierten Geschwindigkeit ab. 
Die Animationssequenz lauft welter, bis Sie die Leertaste driicken. (Mit der r-Taste 
konnen Sie die Richtung des Playback umkehren, wahrend die Animation lauft.) 
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Ixspielen J^ Tastenabkiirzung: 5 

Zrnn emmaligen Abspielen der Animationssequenz, angefangen von Frame 1 bis 
zum letzten Frame. 



Ping-Pong jm Tastenabkiirzung: 6 

Spielt die Animationssequenz kontinuierlich ab, wie im oben beschriebenen 
Abspielen, nur dai5 hier einmal vorwarts, darm riickwarts, dann wieder vorwarts 
usw. gespielt wird. Zum Anhalten der Animation klicken Sie einmal mit der 
Maustaste oder driicken die Leertaste. 



Methode ^ Das Methode-Menii enthalt zwei Untermenii-Optionen, welche das 

"Speichermodell" der Animations-Frames definieren. Dieses SpeichermodeU 
bezieht sich lediglich auf die Animation, die ins RAM geladen wird, lucht auf die 
Animationsdatei auf der Diskette oder Festplatte. 



Gerafft 



Diese etwas komplexe Methode hat den Vorteil, dafi sehr viel mehr 
Animationsbilder ("Frames") gleichzeitig im Speicher untergebracht werden 
koimen. Hier werden namlich lediglich die Unterschiede zwischen den einzelnen 
BUdem gespeichert, lucht die Bilder selbst. Demgegenuber mxissen jedoch einige 
Nachteile in Kauf genommen werden: das animierte Malen, das Laden und 
Sichem geht langsamer vor sich, der Speicherplatz neigt zur Fragmentierung, was 
wiederum schnell dazu fiihrt, dalJ einem der Platz ausgeht. 



Gedehnt 



Bei dieser etwas einfacheren Methode wird jedem Bild der voUe erforderliche 
Speicherplatz zugewiesen. Im Lo-Res Modus mit 320 x 200 Bildpunkten und 10 
Animations-Frames brauchen Sie also genug Speicher zur Aufbewahrung von 10 
kompletten 320 x 200 Bildern. Die beiden Vorteile dieser Methode sind: 
hervorragend sanfte Ubergange beim animierten Malen, keine 
Speicherfragmentierung. 

Wenn Sie diese Option einstellen imd dann Animations-Frames anfordern, fiigt 
DeluxePaint automatisch die maximale Anzahl von verfiigbaren Frames in den 
Frame-Zahler-Requester ein, so daC Sie gleich wissen, wieviele Sie benutzen 
korvnen. 
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Farbe-Menii 



Bereiche. . . 




Paletten-Nr 



Tastaturabkiirzung: Ctrl-r 

Blendet den Bereich-Requester ein, den Sie benutzen konnen, um eigene 
Farbbereiche fiir die Farbzyklen, die Abstufungen und die Schattieren-Funktionen 
von DeluxePaint zu definieren. 



Bereich-Regler 



Farbperkn 



Aktuelle Farbe 




ZyUus-Geschwindigkeit 
Abb. 8.34 Bereich-Requester 



Bereichsmuster 



tjber diesen Requester konnen Sie die Farben in einem Bereich (maximal 32 
Farben) definieren - und aufierdem die Art und Weise, wie sie gemischt werden. 
Jeder Grafik konnen bis zu 8 Bereiche zugewiesen werden. 

Zum Definieren eines Bereichs: 

▲ Der Bereich-Regler zeigt die Nummer des aktueUen Bereichs an. Standardmafiig 
ist dies Bereich 1 . Die Farben erkennen Sie auf dem Bereichsbalken. Klicken Sie 
rechts neben dem Regler oder Ziehen sie ihn nach rechts, um auf einen leeren 
Bereichsbalken zuzugreifen. 

Samthche bereichs-orientierten Funktionen hangen von der Bereichsnummer ab, 
die in diesem Requester definiert ist. Werm Sie Ihre Bereiche einmal beisammen 
haben, konnen Sie sie mit den Tastenkombinationen Alt-ii und Alt-+ vor- imd 
riickwarts von einem zum anderen schalten, ohne dabei immer den Weg iiber den 
Requester einschlagen zu miissen. 

▲ Zum Auswahlen einer Farbe fiir den Bereich bewegen Sie den Pfeilcursor auf 
die Reihe mit den Farben im Requester und klicken auf den entsprechenden 
Farbtopf. 
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Die angeklickte Farbe erscheint sofort im Musterfeld. Der Pfeilcursor verwandelt 
sich in eine farbige Perle. Falls Sie es sich anders iiberlegen und nicht mit dieser 
Farbe malen woUen, klicken Sie mit dem Cursor auf eine andere Farbe. Wenn im 
Musterfeld die gewiinschte Farbe erscheint, gehen Sie wie folgt vor: 

A Bewegen Sie die farbige Perle auf den Bereichsbalken. Plazieren Sie den 
Ciirsor an die Stelle, an der Sie die Farbe einfiigen woUen, und klicken Sie dort. 
Dadurch wird die Farbe in den Bereich auf genommen. 

Die Position der Farben im Bereich bestimmt die Richtung bei dem Farbzyklen 
und legt auch die Richtung bei Abstufungen test. Die Anfangsfarbe ist die 
Farbe, die auf dem Balken ganz links erscheint. AUe Farbzyklen nehmen ihren 
Anfang mit dieser Farbe. 

Tastenabkiirzung: Alt-r 

Auf Wunsch kann die Richtung des Farbbereichs, und daher auch die Richtung 
der Farbzyklen und der Abstufungen, umgekehrt werden. Zu diesem Zweck 
gibt es den Aktionsknopf UMKEHREN. 

▲ Wahlen Sie eine andere Farbe und plazieren Sie sie auf den Balken. Wiederholen 
Sie diesen Schritt, bis Sie alle Farben, die Sie wollen, auf dem Balken beisammen 
haben. Um eine Farbe auf dem Balken an eine andere SteUe zu versetzen, 
klicken Sie zuerst die Farbe und fahren dann den Farbperlen-Cursor an die 
gewiinschte SteUe, wo Sie emeut klicken. 

Zum Entfemen einer Farbe aus dem Balken klicken Sie darauf, bewegen den 
Farbperlen-Cursor weg vom Balken und klicken dort. Der Cursor nimmt wieder 
seine Pfeilform an. 

Um alle Farben aus dem Bereichsbalken zu entfemen, klicken Sie auf den 
Aktionsknopf LEEREN. 

Jede Farbe, die Sie auf den Balken legen, erscheint im Musterfeld. Die Abstufung 
zwischen den Farben, d.h. der Ubergang der Farbtone von einer zur anderen, 
wird automatisch berechnet. Sie konnen die Ausgangsfarben weit auseinander 
legen, um subtile Mischrmgen zu erzeugen oder sehr eng, wenn abruptere 
Ubergange gewiinscht werden. 

In aUen Modi aufier HAM kann DeluxePaint fiir diese Ubergange nui Farben 
heranziehen, die aus der aktuellen Palette stammen. Wenn sich die Ubergangstone 
nicht in der Palette befinden, erscheinen die Farben unter Umstanden als separate 
oder tmgleichmafiig vermischte Strahnen. Diesem Problem konnen Sie abhelfen, 
indem Sie die Zwischentone mit in die Palette aufnehmen. 

♦ Kopier-Tip: Es ist moglich, einen Bereich auf den nachsten im Requester 
definierten Bereich zu setzen. Zu diesem Zweck: auf den definierten Bereich 
gehen, den Sie kopieren wollen, den Bereichsregler auf die Bereichs-Nr. Ziehen, 
auf die Sie kopieren wollen; auf UNDO klicken. (Aufgepafit: Zwischen der 
Bereichs-Nr. und UNDO darf ketn Khck erfolgen!) 
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Der Zeigen-Knopf 



Klicken Sie auf ZEIGEN, um sich die Ergebnisse Ihrer Farbauswahl und ihrer 
Anordnungen vor Augen zu fiihren. Das Band unterhalb des Balkens zeigt den 
allmahlichen Ubergang von einer Farbe zur nachsten, wie wenn Sie Zugang zu all 
den 4096 Farben im Farbuniversum hatten (wie dies im HAM-Modus der Fall ist). 
Das Band iiber dem Bereichs-Requester zeigt die Abstufung, die aufgrund der in 
der aktuellen Palette verfiigbaren Farben zustandekommt. 



Rate 



Der Raten-Regler ermoglicht die Steuerung der Geschwindigkeit der 
Farbrollfunktion fiir jeden Bereich. Ziehen Sie den Regler nach rechts, um die 
Geschwindigkeit zu erhohen. Wahrend Sie den Regler verschieben, konnen Sie 
die FarbroUe auf der Seite iiberpriifen, selbst wenn die Farbrollfunktion 
ausgeschaltet ist. Der Wert rechts neben dem Regler signalisiert die aktueUe 
Geschwindigkeitseinstellung. Dieser Wert macht es Ihnen einfacher, mehrere 
Bereiche auf dieselbe Geschwindigkeit einzustellen. Der Wert zeigt nicht etwa die 
relative Geschwindigkeit der Farbrollfunktion, da die Schritte von bis 63 nicht 
gleich sind. 



Dither 



Dither ist nur aktiv, wenn Zufall eingeschaltet ist. Dithering reduziert den Kontrast 
zwischen zwei benachbarten Farben (ohne jedoch die Farben selbst zu andem). 
Ziehen Sie den Dither-Regler nach rechts, um das Ausmafi an Dithering zu 
verstarken oder stellen Sie ihn ganz nach links, um praktisch jedes zufallige 
Vermischen der Farbtonen zu unterbinden. Ein Verschieben nach rechts orhoht 
das Ausmafi der Vermischung an den Grenzlinien. 

♦ Wenn Sie nicht im HAM-Modus arbeiten und die Farben auf dem 
Abstufungsbalkenmit leeren "Kerben" zwischen denFarben eingestellt haben, 
dann ergibt sich vieUeicht nicht der Dither-Effekt, den Sie erwartet haben. 
Derm wenn Sie Kerben zwischen den Farben lassen, kalkuliert DeluxePaint 
den Verlauf (Ubergang) zwischen den Farben so, dafi die Liicken aufgefiillt 
werden, und sieht sich dann in der Palette nach den ana besten passenden 
Farben um. In vielen Fallen ist die beste Farbe eine bereits auf dem Balken 
befindliche - und ein Dithering zwischen zwei identischen Farben sieht nicht 
nach Dithering aus! 

In alien Modi aufier HAM ist es ratsam, alle Farben, die Sie fiir Dvre Abstufungen 
haben wollen, ohne Liicken auf den Balken zu setzen. Auf diese Weise erhalten 
Sie ganz genau die Farben, die Sie erwarten, und der Ditheiing-Effekt wird gut 
sichtbar. 

Beim Arbeiten im HAM-Modus werden Sie in diesem Requester keinen Dither- 
Effekt sehen, sehr wohl jedoch im Fiilltyp-Requester. 
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Zufall 



Beim Anklicken des Zufall- Aktionsknopfes erscheint ein Hakchen. In diesem 
eingeschalteten Zustand ist die Grenze zwischen zwei benachbarten Farben in der 
Abstufung zufaUig gemischt (also nicht nach einem bestimmten Muster), je 
nachdem, wie der Dither-Regler eingestellt wurde. Klicken Sie auf den 
Aktionsknopf, um die ZufallseinsteUung auszuschalten. 



Zuriick-Knopf 



Mit diesem Knopf versetzen Sie den Requester in den Zustand, in dem er war, 
bevor Sie irgendwelche Anderungen daran vorgenonunen haben. 



UNDO-Knopf 
Farbzyklus 



Die zuletzt in der Palette vorgenommene Anderung konnen Sie mit UNDO 
riickgangig machen. 



Tastenabkurzung: Tab 

Dient zum Ein- void Ausschalten der Farbzyklusfunktion. Dabei werden die 
Farbbereiche benutzt, die Sie im Bereichs-Requester definiert haben (siehe Bereich 
weiter oben). Wenn eine Farbe nicht Teil eines Bereichs ist, kann sie auch nicht 
geroUt werden. Siehe "Animation mit Farbzyklen" in der Ubungslektion 1 von 
Kapitel 4. 



Palette ► 
Mixer Ein/ Aus 



Tastenabkiirzung: p 

Blendet den Farbmixer ein und aus. Altemativ kaim er auch durch Rechts-Khcken 
auf den Farbanzeiger auf gerufen oder entfemt werden. 

♦ Es besteht ein kleiner, aber wichtiger Unterschied zwischen dem Entfemen 
des Farbmixers iiber die Meniioption und dem Ausblenden iiber die 
Schaltflache OK. Bei Wahl der Meniioption (oder Driicken von "p") wird der 
Farbmixer hinter dem aktiven BUdschirm versteckt, imd die Daten in der Mix- 
Flache sind nach wie vor intakt, werm Sie den Requester wieder einblenden. 
Klicken auf OK hingegen akzeptiert alle Anderungen im Farbmixer und leert 
die Mixflache. 

Der Farbmixer ist das zentrale FarbkontroUfeld. Von hier aus konnen Sie Farben 
mischen imd modif zieren, Verlauf e ersteUen und Farben kopieren und austauschen. 
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Palette Nr.- 
Farbmuster- 



Gewahlte Farbe 
I 



r_rinnnnnnnnnnRnnnnnnrinnnnnnnnnnBrr 



Farbregler Mxfladie 

Abb. 835 Der Farbmixer-Requester 

Der Farbmixer und der Requester Palette anordnen, die im folgenden beschrieben 
werden, ermoglichen Ihnen das Arbeiten nut einem 256-Farbensatz, unabhangig 
von der Anzahl der Farben, die sich effektiv in Ihrem aktueUen BUdschirmformat 
benutzen. Wenn Sie sich in einem andem als dem HAM-Modus befinden, koimen 
Sie nnr mit den Farben malen, die in der Palette sind. Die Palettenfarben sind in 
den ersten "Fachem" der Reihe 0, erkennbar an der weifien Hervorhebung oben 
und an der linken Seite. Die iibrigen Farben des Farbensatzes sind stattdessen mit 
HeUblau markiert. Gelegentlich werden wir die Palettenfarben als die Farben des 
"Grundregisters" bezeichnen. 

♦ Im Extra-Halfbrite-Modus (64-Farben-Modus) lassen sich die Farben in Reihe 
1 ivicht naodifizieren. Dies sind die Halfbrite Farben, die stets den Halfbrite- 
Wert der zugehorigen Palettenfarben in Reihe ubemehmen. Bei einem 
Versuch, die Halfbrite-Farben zu kopieren, auszutauschen, zu loschen oder 
mit Verlauf zu verteilen, geschieht gar nichts. 

Im HAM-Modus konnen Sie mit jeder behebigen Farbe aus dem 4096 Farben- 
Universum malen. Der Farbensatz ist ledigUch ein "Sammelbecken" fiir die 
Extra-Farben, die iiber Ihr "Grundregister" hinausgehen. 

♦ Hinweis zur Kompatibilitiit: Wir haben festgesteUt, dafi manche anderen Mal- 
und Anzeigeprogramme falscWich von der Aimahme ausgehen, daiS die 
Palette im Anzeigemodus nicht mehr als die maximale Anzahl von Farben 
enthalt. Diese Programme konnen eine mit einem Farbensatz zusammen 
gespeicherte Grafik nicht korrekt laden. Bis die Situation sich andert, soUten 
Sie Bilder, die Sie an Freunde weitergeben woUen, nicht mit einem Farbensatz 
sichem, der mehr als die Farben der Palette enthalt. Werm notig, loschen Sie 
die zusatzlichen Farben mit dem Loschen-Knopf . Wir hoff en, dafi diese anderen 
Programme bald in der Lage sein werden, die zusatzlichen Farben im Farbensatz 
einfach zu ignorieren, wenn sie sie nicht nutzen koimen. 
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Farben modifizieren 



In DeluxePaint IV konnen Sie Farben anhand des RGB oder des TSW- 
Farbmischsystems andem. Zum Umschalten zwischen diesen beiden Systemen 
drucken Sie auf den entsprechenden Knopf. Nehmen wir an, Sie mochten eine 
einzelne Farbe andem, die Sie als Dire Zeichenf arbe benutzen woUen. Dazu gehen 
Sie wie folgt vor: 

▲ Klicken Sie auf die betref f ende Farbe - entweder in der Farbreihe im Requester 
oder an einer SteUe auf dem Bildschirm, die diese Farbe enthalt. Die Farbe wird 
im Musterfeld angezeigt. 

♦ Jetzt konnen Sie die Auf- iind AbwartspfeUe an der rechten Seite der Palette 
benutzen, um die nachste Reihe mit 32 Farben anzvizeigen. Oder Sie konnen 
die PfeUe mit Umschalter-KHck aktivieren, um direkt auf die erste oder letzte 
Farbreihe zu schalten. 

A Bewegen Sie den Regler im Balken, um die gewahlte Farbe zu andem, d.h. ihr 
verschiedene AnteUe von Rot, Griin und Blau beizumischen. Der Regler kann 
verschoben werden, indem man Um mit gedruckter Maustaste entlang des 
Balkens zieht oder durch AnkHcken einer SteUe im Balken links oder rechts 
vom Regler. 

Das Standardsystem ist das RGB Mischsystem. Die TSW-Methode ist eine 
alternative Methode - die Ergebnisse sind identisch. Statt mit Rot-, Griin-, 
BlauanteUen arbeitet TSW mit den Komponenten Ton (Hue), Sattigung (Saturation) 
und Wert - Helligkeitswert (Value). 

O Ton bezieht sich auf die Lage der Farbe im Farbspektrum. Beim Verschieben 
entlang des Balkens (ausgehend von links) durcMauft die Farbe die folgenden 
Farben: Rot, Orange, Gelb, Griin, Blau, Violett und Rot. 

O Sattigimg ist die Starke oder Intensitat des Farbtons und das Ausmafi der 
" Verdiinnung" oder "Verwasserung" durch Zugabe von WeiG. Eine Farbe mit 
Sattigungsgrad NuU ist immer WeilE. 

O Wert ist die Menge Licht, die eine Farbe von einer Oberflache reflektiert (und 
folgUch das Vorhandensein oder Fehlen von Schwarz). Eine Farbe mit hohem 
Helligkeitswert enthalt wenig oder kein Schwarz, wahrend Farben mit geringen 
Werten mehr Schwarz enthalten. Ganz gleich, was fiir EinsteUungen Sie fiir 
Farbton und Sattigung gewahlt haben, wenn der Helligkeitswert auf Null 
steht, erhalten Sie reines Schwarz. 

Im Requester benutzt das RGB-System eine 1 6-Punkt-Skala (0-15) fiir die Farbwerte, 
wahrend die TSW-Methode zwei verschiedene MeCmethoden kennt. Der Farbton 
wird in Grad des Farbkreises (0-360°), Sattigung imd Wert werden in Prozentwerten 
(0-100%) ausgedriickt. 

(Vgl. die ijbungslektion 1 in Kapitel 4 fiir eine Erlauterung des Farbmischprozesses 
mit RGB Oder TSW.) 
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KOP 



Benutzen Sie den KOP-Knopf, um eine Farbe von Ihrem Bild auf die Palette zu 
kopieren. 

A Wahlen Sie die Farbe, die kopiert werden soil. 

▲ Klicken Sie auf KOP. Dabei wird dem Cursor ein "TO" angehangt. 

A Klicken Sie auf die Stella im Requester, an welche Sie die neue Farbe hinkopieren 
woUen. 



TAU 



Der TAU-Knopf dient zum Austauschen der Positionen von zwei Farben in der 
Palette. 

A Wahlen Sie die erste Farbe aus der Reihe von Farben. 

A Klicken Sie aiif TAU. Dem Ciorsor wird ein "TO" angehangt. 

A Klicken Sie auf die zweite Farbe. 

Bei Verwendung der TAU-Funktion zum Neuordnen der Farben in der Palette ist 
es wahrscheinlich, dafi das BUd atif dem Bildschirm die falschen Farben aufweist. 
Dies karm mit der Option Neu verteilen aus dem Farbe-Menii korrigiert werden. 

♦ Die Option Neu verteilen soUte unmittelbar nach der Anderung der 
Farbanordnung in der Palette angefordert werden. Derm wenn Sie die Palette 
ein zweites Mai andem, ohne vorher Neu verteilen benutzt zu haben, dann ist 
es zu spat, um die Oiiginalpalette neu abzubilden. 



VERLAUF 



AUF(NEHMEN) 



Verlauf Wlft Ihnen, schneUe einen Verlauf (oder "Ubergang") zwischen zwei 
Farben zu erzeugen. 

A Wahlen Sie die erste Farbe aus der Palette. 

A Klicken Sie auf VERL. Dabei wird dem Cursor ein "TO" angehangt. 

A KHcken Sie auf die zweite Farbe. 

DeluxePaint erzeugt nun einen gleichmafiigen Farbverlauf, anhand der Artfangs- 
und der Schlufifarbe und der Zwischenfarben aus Ihrer Palette. 



Mit AUF kormen Sie eine neue Vordergrund- oder Hintergrundfarbe fiir Ihre 
Palette auswahlen. 
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LOSCH(EN) 



Klicken Sie auf AUFN. Der Zeiger verwandelt sich in eine Pipette. (Die Pipette 
konnen Sie auch mit Hilfe der Komma-Taste aufrufen.) 

Plazieren Sie die Spitze der Pipette auf die Farbe, die Sie fiir Ihre neue Vorder- 
oder Hintergrundfarbe ins Auge gefaiSt haben. 

Klicken Sie ein zweites Mai (mit der linken Maustaste), um die soeben 
angeklickte Farbe ihre Vordergrundf arbe zu machen. Benutzen Sie stattdessen 
die rechte Maustaste, wenn die Farbe Ihre neue Flintergrundfarbe werden soU. 

Um diese neue Farbe in die Palette zu iibemehmen, verwenden Sie KOP. 



Benutzen Sie den L(i)SCHEN-Knopf, um eine oder mehrere Farben aus dem 
Farbensatz zu entfemen. 

▲ Klicken Sie auf die Farbe, die geloscht werden soil. 

▲ Klicken Sie auf LCDSCHEN. Dem Cursor wird ein "TO" angehangt. 

Wenn Sie nur eine einzige Farbe loschen wollen, klicken Sie auf diese Farbe im 
Farbensatz. Sie wird geloscht imd ihre Position bleibt leer. 

Um mehr als eine Farbe zu loschen, zum Beispiel einen Bereich, klicken Sie 
zunachst auf die erste Farbe des Bereichs, dann auf LOSCHEN. Fahren Sie 
daim den "TO" -Cursor auf die letzte Farbe des Bereichs und klicken Sie die 
Farbe an. DeluxePaint loscht aUe Farben zwischen der ausgewahlten Farbe 
und der zuletzt angekHckten. 



ZURUCK 



Um die im Farbmixer vorgenommenen Anderungen zu verwerfen und zu dem 
vorherigen Zustand zuruckzukehren, benutzen Sie diesen Knopf. Dadurch wird 
der Requester in den Ausgangszustand zuriickversetzt, mit Ausnahme der Mix- 
Flache. 



UNDO 



Die zuletzt vorgenommene Anderung im Farbmixer kann durch Klicken von 
UNDO armulliert werden. 
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Die Mix-Flache Die Mix-Hache dient zum interaktiven Mischen von Farben zur Erzeugtmg von 
neuen, die darm auf Wunsch der Palette hinzugefiigt werden konnen. Es konnen 
Farben aus der Grafik, Farben aus der Palette iind selbst gemischte Farben benutzt 
werden. Unter Verwendung des aktuellen eingebauten oder Anwenderpinsels 
konnen Sie jeweUs erne Farbe aus der Palette wahlen, damit in der Mix-Flache 
malen und sie mit anderen Farben mischen. 



Erzeugen einer neuen Farbe 

Im Prinzip gibt es zwei Methoden, neue Farben herzusteUen: 

1 . Auf der Mix-Flache eine ausgewahlte Farbe mit einer oder mehreren anderen 
ausgewahlten Farben mischen. Das Ergebnis kann eine neue Farbe sein. 

2. Eine Farbemit den RGB/TSW-Reglem modifizieren. 

Es folgt eine schrittv^reise Anleitung, wie man eine Farbe aus dem aktuellen Bild 
auswahlt, sie iiberarbeitet, sie mit einer anderen Farbe mischt und sie dann der 
Palette hinzufiigt. 



Auswahl einer Farbe 



A Offnen Sie ein Bild auf dem BUdschirm, blenden Sie den Farbmixer ein. 
KKcken Sie auf den Aktionsknopf AUF. 

▲ Bewegen Sie den Auf -Cursor in das Bild und klicken Sie auf eine Farbe. 

Die angekJickte Farbe wird zur aktuellen Vordergrundfarbe. Sie wird im Musterfeld 
angezeigt, und Sie konnen damit malen. Die Farbposition der neuen Farbe wird 
im Farbensatz eingeriickt. 

Diese Farbe kann iiberarbeitet werden. Zum Bearbeiten einer Farbe auf der Mix- 
Flache: 

▲ Verschieben Sie einen oder mehrere der RGB/TSW-Regler, um die Farbwerte 
der Farbe zu andem. 



Mischen einer Farbe 



A Klicken Sie auf einen mittelgrofien eingebauten Pinsel und malen Sie in der 
Mix-Hache. 
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Wahlen Sie eine andere Farbe und iibermalen Sie damit die erste auf der Mix- 
Flache. Die Kombination dieser beiden Farben ergibt neue Farbtone. Dieser 
Schritt kann beliebig oft wiederholt werden. 

Wenn Sie die gewiinschte Farbe haben, klicken Sie auf die Position im 
Farbensatz, an der die neue Farbe plaziert werden soU. 

Klicken Sie auf den AUF.-Knopf; klicken Sie die Farbe in der Mix-Flache, urn 
diesen Ton zur neuen Farbe zu machen. 



Leeren der Mix-Flache 



Sie konnen die Mix-Flache auf eine andere Farbe leeren, indem Sie eine andere 
Farbe darauf kopieren. Das geht so: 

A Die gewiinschte Farbe auswahlen. 

▲ Auf KOP klicken. Dem Cursor wird das "TO" angehangt. 

▲ Auf die Mix-Flache khcken. Diese wird nun auf die gewahlte Farbe geleert. 



Anordnen Tastenabkiirzung: Umschalter-P 

Blendet den Anordnen-Requester ein. Dieser zeigt alle 256 Farben eines 
Farbensatzes (4 Reihen mit 128 Farben). Durch Anklicken der Auf- und 
AbwartspfeUe wird der Farbensatz um jeweils eine Reihe (32 Farben) hoch- oder 
runtergeroUt. Die Anordnen-Funktion ist praktisch, wenn Sie Farben iiber mehr 
als eine Reihe kopieren, austauschen oder einen Verlauf bUden woUen. Der 
Anordnen-Requester ersetzt den Farbmixer, wenn dieser offen ist. 

Benutzen Sie den Anordnen-Requester zum Organisieren der Farben in Ihrer 
Palette oder zum Loschen, wenn Sie Ihrem aktuellen 256-Farbensatz neue Farben 
hinzufiigen woUen. 

Die Aktionsknopfe im Anordnen-Requester funktionieren genau gleich wie die 
gleichnamigen Rnopfe im oben beschriebenen Farbmixer. 
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Pinselpalette verw(enden) 



Beim Laden eines Pinsels von Diskette (oder Festplatte) benutzt DeluxePaint 
weiterhin die Palette des aktuellen BUdes, auch wenn diese nicht identisch ist mit 
derjenigen, die bei der Entstehung des Pinsels giiltig war. Auf Wunsch konnen Sie 
jedoch auf die Pinselpalette iimschalten. Zu diesem Zweck gibt es eben die 
Funktion Pinselpalette verwenden, die auch samtliche Informationen iiber 
Farbzyklen beinhaltet, falls solche mit dem Pinsel abgespeichert wurden. Wenn 
der neu eingelesene Pinsel mehr Farben verwendet als das aktuelle BUd, deinn 
schaltet die Funktion auf die Palette des Pinsels und reduziert die Anzahl der 
Farben auf die Anzahl der Bildpalette. Dies geschieht aufgrund einer 
Neuberechnung, wobei versucht wird, mit weniger Farben die urspriingliche 
Palette so gut wie mogHch zu simulieren. Nach Auswahl von Pinselpalette 
verwenden konnen Sie mit dem Befehl Palette wiederher. (siehe unten) immer 
noch auf die BUd-Palette zuriickschalten. 

Vergleichen Sie die Funktion Pinselpalette verwenden mit Neu verteHen im 
Farbe-Menii: Neu verteUen lafit die aktuelle Bild-Palette intakt, versucht jedoch, 
den Pinsel moghchst optimal wiederzugeben. 



Palette wiederher(stellen) 



Schaltet auf die Palette zuriick, die vor der aktuellen giiltig war. Wenn also ein 
BUd oder ein Pinsel mit einer eigenen Palette geladen wird, dann konnen Sie mit 
der Fimktion Alte Palette wieder auf die vorherige Palette zuruckschalten. Siehe 
auch Pinselpalette verwenden (vorangehender Abschnitt) und Standardpalette 
(nachster Abschnitt). 



Standardpalette 



Die Standardpalette ist die Palette, die beim Starten von DeluxePaint in Kraft ist. 
Bei Aufruf des Befehls Standardpalette wird die aktuelle Palette dtirch die 
Standardpalette ersetzt. Aufierdem werden alle Bereiche in ihren Standardzustand 
versetzt. 



Laden. . . 



Zum Laden einer Palette, die irgendwann abgespeichert wurde, ohne dafi 
gleichzeitig eine Grafik geladen wird. Der Requester zum Laden einer Palette 
funktioniert genau wie der Requester zum Laden einer Grafik (siehe Laden unter 
dem Grafik-Menii) . Beim Laden einer Palette liberschreiben ihre Farben diejerugen 
der aktuellen Palette direkt. Vergleichen Sie dies mit dem Laden eines Farbensatzes, 
das etwas waiter unten erlautert wird. 
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Sichem Sie eine Palette ohne das zugehorige Bild. Der Requester zum Sichem 
einer Palette funktioniert genau wie derjenige zum Sichem einer Grafik (siehe 
Sichem unter dem Grafik-Menu). Dabei werden nur die Farben des Gmndregisters 
(das unterhalb des Werkzeugkastens angezeigt ist) gesichert, NICHT der gesamte 
Farbensatz. 



Blendet den Requester zum Laden des Farbsatzes ein. Er funktioniert genau wie 
der Requester zum Laden einer Grafik (siehe Laden unter dem Grafik-Menii). 

Nach Auswahl der Farbsatz-Datei, die geladen werden soU, und nach Anklicken 
von Laden im ersten Requester erscheint ein zweiter Requester zum Laden des 
Farbsatzes. 




Abb. 8.36 Der Requester zum Laden des Farbsatzes 

Mit diesem Requester konnen Sie bestimmen, welche Farben aus dem Farbsatz in 
Ihren aktueUen Farbsatz eingelesen werden soUen. Zum Auswahlen von Farben 
kHcken Sie darauf . Ein zweites Anklicken derselben Farbe wahlt diese wieder ab. 
Der Alle-Knopf wahlt samtHche Farben des Farbsatzes. Der Keine-Knopf wahlt 
alle ab. Der Basis-Knopf wahlte nur die Farben in der Palette (das Gmndregister). 
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Sobald Sie die Farben gewahlt haben, die Sie laden wollen, konnen Sie sie 
entweder Ihrem Farbsatz hinzufiigen oder den aktuellen Farbsatz iiberschreiben. 
Bei Auswahl von "hinzufiigen" werden die Farben an die leeren Positionen im 
Farbsatz iibemommen. Es konnen nur so viele eingefiigt werden, wie leere Stellen 
vorhanden sind, d.h. bis der Farbsatz vol! ist. Bei Wahl von "iiberschreiben" 
werden die neuen Farben, beginnend mit Position 0, auf die alien Farben gelegt 
und ersetzen diese. 

Wenn Sie Hire Meinung andem und sich entschliel3en, keine Farben zu laden, 
klicken Sie im Requester auf Abbr. 



Sichem. 



Sichert den 256-Farbensatz als eine separate Datei. Der Requester zum Sichem des 
Farbensatzes funktioniert genau wie derjenige zum Sichem einer Grafik (siehe 
Sichem unter dem Grafik-Menii). 



HG-> VG Setzt aUe Pixel, die in der aktueUen Hintergrundfarbe gemalt sind, auf die aktueUe 

Vordergrundf arbe. Auf diese Weise konnen umf assende Anderungen sehr schnell 
inszeniert werden. Die Anderung betiif ft nur das Bild, das sich auf dem Bildschirm 
befindet imd beeinfluGt in keiner Weise die Anordnung der Farbtopfe in der 
Palette. 

♦ Diese Anderung kaim nicht mit UNDO riickgangig gemacht werden. 



HG<->VG Setzt alle Pixel, die in der aktueUen Hintergrundfarbe gemalt sind, auf die aktueUe 

Vordergrundfarbe, und umgekehrt. Die Option ist also ahnUch wie die zuvor 
beschriebene, niu- dafi hier der Wechsel in beiden Richtungen erfolgt. Auch hier 
wird jedoch die Palette selbst in keiner Weise betroffen. 

♦ Diese Anderung kann nicht mit UNDO riickgangig gemacht werden. 



Neu verteilen Bei der Erstellung eines Bildes "merkt sich" DeluxePaint alle Farben auf dem 

Bildschirm anhand ihrer Position auf der Palette. Wenn das aktueUe BUd mit einer 
anderen als der aktueUen Palette kreiert wurde (z.B. wenn die Palette seit dem 
Laden des BUdes neu definiert wurde), ermittelt diese Funktion die Positionen der 
lu^priinglich verwendeten Farben imd instruiert das Programm, seine Farben 
von dort zu beziehen. Hg>Vg und Hg<->Vg sind im Prinzip SonderfaUe der 
Option Neu verteUen. Siehe auch Neu verteilen unter der Pinsel-Option des 
Farbe-Meniis weiter unten. 

♦ Diese Anderung kann nicht mit UNDO riickgangig gemacht werden. 
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Neuberechnen Diese Option ist nur im HAM-Modus verfiigbar. Die Auswahl dieser Option 

berechnet die BUddaten anhand einer Abbildung an der aktuellen Palette neu. 
Wenn Sie ein HAM-Bild von einem anderen Programm geladen haben, kann die 
Option Neuberechnen die Franswirkungen reduzieren, die auftreten, wenn Sie 
den Pinsel iiber den BUdschirm fahren. 



Pinsel ► Benutzen Sie die Optionen des Untermeniis zur Modifikation der aktueDen 

Pinselfarben. 



HG -> VG Setzt alle Pixel im Pinsel, die in der aktuellen Hintergrundfarbe gemalt sind, auf 

die geltende Vordergrundfarbe. Dank dieser Funktion konnen globale farbliche 
Anderungen sehr schnell gemacht werden. Da es mogUch ist, jede beUebige Farbe, 
die im Pinsel vorkommt, als die Vordergnmd- oder Hintergnindf arbe zu definieren, 
ist es sehr leicht, auch komphzierte Anderungen durchzufiihren. Dieser Vorgang 
betrifft nur die Farben des Pinsels und hat keinerlei Auswirkungen auf das BUd 
selbst oder auf die Anordnung der Farben in der Palette. 



HG <-> VG Tauscht die aktuelle Hintergrundfarbe im Pinsel mit der aktuellen 

Vordergrundfarbe. Ganz ahnhch der oben beschriebenen Funktion HG -> VG, 
nur dai? hier die Anderung in beiden Richtungen erf olgt. Dieser Bef ehl betrifft nur 
die Farben des Pinsels imd hat keinerlei Auswirkungen auf das BUd selbst oder 
auf die Anordnung der Farben in der Palette. 



Neu verteilen Benutzen Sie den Befehl Neu verteUen, wenn Sie einen Pinsel laden, dessen Palette 

verschieden von der aktuellen Bild-Palette ist. Das Programm besieht sich die im 
Pinsel benutzten Farben und versucht, die beste Entsprechung in der aktuellen 
Palette zu finden. Diese Option unterscheidet sich von der Option Pinselpalette 
verwenden insof em, als hier die BUd-Palette beibehalten wird. Stattdessen werden 
die Positionen der Palette geandert, an denen sich der Pinsel seine Farben holt. 
Dieser Befehl kann auch auf AnimPinsel angewendet werden. In diesem Fall 
werden alle Frames neu abgebildet. 



Transparenz iindem 



Dairut konnen Sie die Transparenz des aktuellen Pinsels auf die aktuelle 
Hintergrundfarbe setzen. 
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Effekte-Menii 




Maske 



Das Effekte-Menii enthalt eine Reihe von Spezialfunktionen. Es ermoglicht das 
Erstellen von Masken (Schablonen), das Fixieren des Hintergrunds und die 
Definition von raumlichen Ebenen fiir perspektivische Effekte. 



Masken bewirken, dafi Sie in Ihrem Bild hemmmalen konnen, ohne dai? es 
dadurch zerstort wird. Die Schablone oder Maske bildet also einen Schutz gegen 
das Ubermalen. Dabei werden z wei Methoden unterschieden: Malen imd Sperren, 
die auch kombiniert verwendet werden konnen. Sie konnen einen Bereich, der 
maskiert werden soil, durch Ubermalen definieren (siehe Malen welter imten), 
oder Sie konnen bestimmte Farben sperren. 

Die Maske betrif f t auch den Pinsel, wenn er miteinbezogen wird . Das heifit, wenn 
Farben gesperrt werden, die im Pinsel vorkommen, dann werden sie transparent. 

Dafi eine Maske aktiv ist, erkennen Sie an dem "S" (fiir englisch Stencil) in der 
TiteEeiste. 



Zeigen 



Zeigen bewirkt, dafi die Farben in Ihrem BUd blasser erscheinen und die maskierten 
Bereiche in einer konstrastierenden, helleren Farbe dargestellt werden. Das grofie 
"S" in der TiteUeiste verwandelt sich auf ein kleines "s" . In d iesem Zustand ist ein 
Malen nicht mogMch. Zum Umschalten auf den Malmodus klicken Sie einmal mit 
der Maustaste. 



Bilden. 



Tastenabkiirzung: -(Tilde) 

Blendet den Requester Maske bilden ein. Dieser kann durch Verschieben des 
Titelbalkens behebig auf dem Bildschirm plaziert werden. 

Zum HersteUen einer Maske: 

▲ Klicken Sie airf die Farben, die durch die Maske geschiitzt werden soUen. Sie 
konnen Ihre Auswahl in der Palette des Requesters treffen, durch direktes 
AiJdicken der Farben im Bild oder auch durch Anklicken in der Hauptpalette. 

Wenn Sie alle gewiinschten Farben definiert haben, khcken Sie auf BILDEN. 

Die ausgewahlten Farben definieren jetzt eine Maske, die eine Flache vor dem 
Ubermalen schiitzt. Bitte beachten Sie, dafi die Form der Maske definiert und 
gespeichert wird, nicht die einzelnen Farbinformationen. Auf diese Weise ist es 
mogUch, die Farben irgendwarm zu andem und dennoch die Maske beizubehalten. 
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Loschen 



Wenn Sie mit mehreren Animations-Frames arbeiten, erstellt DeluxePaint die 
Maske automatisch neu, wenn entweder manuell oder mit dem Bewegen-Requester 
von einem zum andem geschaltet wird. 



Leert die aktuellen Farbselektionen im Requester. 



Utnkehren Kehrt die aktueUen Farbselektionen um. Dies ist praktisch, wenn mehr Farben 

maskiert als nicht maskiert werden sollen. 

Bel Verwendung des HAM-Modus enthalt der Requester Maske bilden auch 
einen Zeigen-Knopf, einen Feinabstimmungs-Knopf und ein Toleranz-Textfeld. 
Diese Optionen werden anhand von Beispielen ausfiihrlich in der Ubungslektion 
4 in Kapitel 4 erlautert. 

Zeigen dient zum Ein- imd Ausschalten der Fimktion 'TVIaske zeigen" (S/s) und 
funktioniert genau wie die Option Maske>Zeigen im Eff ekte-Menii. 

Mit "Feinabstimmung" konnen Sie individueUe Farben aus der Maske entfemen 
bzw. hinzunehmen. 

Das Toleranz-Textf eld ermogUcht es, eine einzelne Farbe im Bild anzuklicken und 
gleichzeitig alle "ahnlichen" Farben ebenfaUs zu sperren oder freizugeben. Der 
Toleranzwert bestimmt, wie veischieden eine Farbe sein kann, um noch unter die 
Bezeichnung "ahnlich" zu fallen. Eine niedrige Zahl bedeutet, dafi die Farben sehr 
ahnlich sein miissen, eine hohere Zahl bedeutet, dafi auch Farben noch 
miteinbezogen werden, die weiter entfemt sind. Die moglichen Toleranzwerte 
liegen zwischen imd 48. Bel einem Wert von werden nur identische Farben 
miteinbezogen, bei einem Wert von 48 werden samtHche Farben als "ahnlich" 
interpretiert. 



Neu 



Wenn Sie eine aktive Maske haben und Farben auf Ihr Bild auftragen, dann sind 
diese neuen Farben nicht geschiitzt, obwohl sie vieUeicht im Requester Maske 
bilden als gesperrt definiert wurden. Um diese neu auf getragenen Farben ebenfaUs 
in die Maske einzubezieheri, miissen Sie den Requester emeut aufrufen und auf 
Bilden khcken, oder Sie wahlen die Option Neu aus dem Masken-Untermenii. 

♦ Weim Sie mehrere Animations-Frames haben imd eine Maske erstellen, bildet 
DeluxePaint die Maske automatisch neu, wenn Sie sich von einem Frame zum 
nachsten bewegen. 



Malen 



Tastenabkiirzung: Ctrl-s 
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Umkehren 



Benutzt den aktuellen eingebauten oder Anwenderpinsel, um den Bereich, der 
durch eine Maske geschiitzt werden soil, zu iibermalen. Das von der Maske 
abgedeckte Bild wird dam\ in einem "Halbton-Modus" dargestellt. Wenn Sie mit 
dem Malen der Maske fertig sind, wahlen Sie ein zweites Mai die Option Malen, 
um aus dem Modus auszusteigen und die Maske zu aktivieren. Auf diese Weise 
hergestellte Masken sind "flachenorientiert" und gelten nur fiir das aktuelle Bild 
oder Frame. Bei Wahl von BUder oder Neu zur Definition einer "farborientierten" 
Maske, wird die gemalte verworf en. 



Gleiche Wirkung wie das Anklicken von Umkehren im Requester Maske bUden 
(siehe Bilden weiter oben). 



Ein/aus 



Tastenabkiirzung: ' 

Zim-i Ein-/ Ausschalten der Maske. Verwirft die Maske nicht, sondem schaltet sie 
nur kurzfristig aus, um das Ubermalen von gescMtzten Farben zu gestatten. 



Freigabe 



Das Erstellen einer Maske kostet Speicherplatz, selbst wenn sie zeitweilig 
ausgeschaltet wird. Diese Option dient dazu, die Maske aufzuheben und den 
beanspruchten Speicher zur anderweitigen Verwendung freizusetzen. 



Laden. . . 



Masken konnen als separate Objekte geladen werden. Sie belegen immer die 
gai\ze BUdschirmseite und konnen nur an die Position eingelesen werden, die sie 
bei ihrer Definition eingenommen ha ben. Mit anderen Worten: es ist nicht moglich, 
eine Seite zu kreieren, die groiier als die Bildschirmflache ist, und daim die Maske 
irgendwo in die Mitte zu plazieren. Der Requester zum Laden einer Maske 
ftinktioniert genau wie alle ubrigen Laden-Requester (siehe Laden im Grafik- 
Menii). 

♦ Wenn Sie eine Maske laden (oder sichem), laden (oder sichem) Sie nur eine 
"Schicht" von Daten, die angeben, welche Pixel im Bild Sie iibermalen konnen 
und welche nicht. Einstellungen fiir den Requester Masken bUden werden 
nicht geladen. Mit anderen Worten: geladene Masken sind flachen-basiert, 
genau wie die mit Maske>Maske malen erstellten. Flachen-basierte Masken 
gelten lucht iiber mehrere Frames hinweg und werden bei Definition von 
farben-basierten Masken durch diese ersetzt. 
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Sichem . . . Masken konnen genau wie andere Dateien (Bilder oder Pinsel) gesichert werden. 

Aus diesem Grund ist auch der Requester identisch mit den anderen Sichem- 
Requestem (siehe Sichem iinter dem Grafik-Menu) . Siehe auch den obigen Hinweis 
zur genauen Natur der Daten, die gesichert werden. 



Leuchttisch ► 



Einlaus 



Tastenabkiirzung: 1 

Zum Ein- und Ausschalten des Leuchttisches. Mit dem Leuchttisch konnen Sie 
die Animations-Frames direkt vor und/oder nach dem aktiven Frame (oder die 
Extra) sehen, was Ihnen bei der Gestaltimg Ihrer Filme wesentlich mehr Spiehaum 
gibt. Diese Funktion simuKert die bekarmte "Zwiebelhauf'-Techruk, die die 
Trickfilmkiinstler verwenden. Mit HOfe der verschiedenen Leuchttisch-Optionen 
konnen Sie bis zu vier Frames gleichzeitig sehen (nachstes, aktuelles, 2 zuriick). 

Die durch den Leuchttisch sichtbar gemachten Frames erscheinen hinter dem 
aktuellen (in den Hintergrund-Bereichen) und konnen in alien BUdschirmmodi 
mit Ausnahme des FL\M-Modus "eingedunkelt" werden. 



Mischen 



Mischt alle aktuell sichtbaren Frames in das aktuelle Frame imd schaltet den 
Leuchttisch aus, so dai^ die effektive Wirkung sichtbar wird. 



WARMING! 



Dieser Misch-Befehl kann nicht mit UNDO riickgiingig gemacht werden. 



Verdunkeln - Dkl Tastenabkiirzung: Alt-1 

Wenn diese Funktion eingeschaltet ist, erscheinen alle Frames, die auf dem 
Leuchttisch dargestellt sind, aufier dem aktuellen, verdunkelt. Sie erkennen sof ort, 
welches Frame gerade in Bearbeitung ist. Die Option ist standardmafiig 
eingeschcJtet und gilt fiir alle Bildschirmmodi auSer HAM. 

♦ Beim Verdunkeln sind dunkle Farben unter Umstanden schlecht zu erkennen. 



2 hinten 



Zum Ein-/Ausblenden des Frame, das zwei hinter dem aktuellen liegt. 
Angenommen, das aktive Frame ist Nr. 3, dann zeigt diese Option Frame Nr. 1 auf 
dem Leuchttisch an. 
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Vorheriges 



Zum Ein-/ Ausblenden des Frame direkt vor dem aktuellen. 



Nachstes 



Zum Ein-/ Ausblenden des Frame direkt nach dem aktuellen. 



Reservebild Zun:\ Ein-/ Ausblenden der Extra Seite auf dem Leuchttisch. 



Hintergmnd - H'grund ► 



Fix(ieren) Fixiert den Hintergrund d\iich "Sperren" des aktuellen Bildes. Diese Funktion 

macht es moglich, auf dem Vordergrund beliebig zu malen, ohne dadurch 
irgendetwas am Hintergrund zu zerstoren. Was immer Sie im Vordergrund 
zeichnen, konnen Sie mit CLR oder mit Hilfe der rechten Maustaste wieder 
loschen, ohne dabei den Hintergrund zu beeinflussen. 

♦ Das Fixieren des Hintergrunds belegt zusatzlichen Speicherplatz. Von einem 
fixierten Hintergrund konnen keine Farben aufgenommen werden. 



Freigabe 



Zur "Freigabe" (Aufsperren) des Hintergrunds. Dabei werden Hintergrund vind 
Vordergrund wieder kombiniert, so daC ein AnkUcken von CLR das gesamte Bild 
loscht. Der zusatzKche Speicher, der vom fixierten Hintergrund beansprucht 
wurde, wird freigesetzt und kann anderweitig benutzt werden. 



VG Sperre Der Requester Maske bUden erlaubt die Erstelliing von Masken auf der Grundlage 

von Farben in der Palette. E>urch Sperren einer Farbe kormen Sie auf dieser Farbe 
herummalen, ohne sie zu zerstoren, ganz gleich, wo im BUd sie sich befindet. Mit 
der Kombination Hintergrund fixieren (siehe oben) imd VG sperren konnen Sie 
jedoch eine flacheiunaiSige Maske un Gegensatz zu einer farblich definierten 
erstellen. Wenn Sie VG sperren wahlen, definieren Sie jene Stellen als Maske, die 
Sie nach dem Fixieren des Hintergrunds gemalt haben, ganz unabhangig von den 
benutzten Farben. 



Nachschlageteil 



271 ■ 



Anti'Alias ^ Das sog. Anti- Alias ist ein Weichmacher-Prozefi, der die Zickzackbildung an 

"schragen" Linien ausmerzt (d.h. an Linien, die weder horizontal noch vertikal 
verlauf en) . Die Wirksamkeit der Fimktion hangt im wesentlichen vom Farbbereich 
in der Palette ab. Um beispielsweise erne glatte schwarze Linie auf einem weifien 
Hintergrund zu zeichnen, brauchen Sie zwei graue Zwischentone in der Palette. 

Anti- Alias funktioniert mit geraden und gebogenen Linien und mit gefiiUten und 
ungefiiUten Formen. Ganz besonders ef f ektiv ist es beim Glattenvon Zickzackltnien 
in einem Pinsel, der im Perspektiven-Modus gedreht oder geschrumpft wurde. 



Ohne, nied(rig), hoch 

Tastenabkiirzung: Alt- - 

Zum Einstellen des Ausmasses an Anti-Alias beim Malen. Ohne ist die 
Standardeinstellung. Niedrig eliminiert einige der stark "gefransten" GrenzUnien 
in BUdem und Pinseln. Der NachteU ist eine Geschwindigkeitseinbufie - aber es ist 
immer noch schneller, als die schrage Linie von Hand auszubessern. Zur 
Verwendung der Anti-Ahas-Funktion mussen Sie Niedrig oder Hoch wahlen, 
noch bevor Sie das Pinselabbild deponieren. Die auf f allendste Wirkung ist sichtbar, 
wenn die Grofie des Originalpinsels redxiziert wurde (z.B. durch eine Bewegung 
nach hinten, entlang der z-Achse). Bei Auswahl der Einstellug "Hoch" kann eine 
erhebliche Verlangsamung eintreten, besonders bei grofien Pinseln oder FiiUflachen. 



Prozeji ^ ♦ Die Wirksamkeit der Prozefi-Optionen hangt von den verfiigbaren Farben in 

der Palette ab. DeluxePaint kombiniert die geltende Vordergrundfarbe mit der 
Farbe im Bild und sieht sich dann in der Palette nach der optimalen Farbe um. 
Fiir beste Ergebnisse sollte Dire Palette eine Reihe von Farben zwischen den 
Farben in der Palette und der Farbe, die fiir die Mischung eingesetzt wird, 
enthalten. Die Prozefi-Option kommt im HAM-Modus am besten zur Geltung, 
weU hier alle 4096 Amiga-Farben verfiigbar sind. 

Alle Prozefi-Optionen konnen mit "Lichtdurchlassigkeit" (Durchl) kombiniert 
werden, womit Sie eine viel bessere Kontrolle iiber die Wirkung haben. 'Tarbe" 
zum Beispiel wiirde normalerweise die Farbe Ihres Pinsels statt der Farbe im Bild 
ubemehmen. Weim Sie jedoch Durchl mit einer EitwteUung von 50% einschalten, 
dann wird der Ton nicht einfach ersetzt, sondem es ergibt sich eine 50/50- 
Kombination zwischen Piiwel- und Bild-Farbe. 
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EinlAus 



Tastenabkiirzung: Alt-p 

Bei Wahl von Ein erscheint in der Mitte der Titelleiste ein "P" 




Die Menii-Leiste zeigt, daK 
das 2.Bild, Farbe-Modus, 
ProzeiB (Standard 
einstellung Farbton- 
option) und Liclitdurch- 
lassigkeit eingesclialtet 
sind. 



Abb. 837 Das Malen von einer Form ilber der anderen mit der Farbton-Option 



Farbton 



Verwenden Sie diese Option mit beliebigen Malwerkzeugen, um den Farbton 
einer farbigen Stelle im BUd zu modifizieren. Diese Option ist sehr praktisch, um 
ein mehrfarbiges Bild in ein Monochrom-Bild zu verwandeln. Sie hat keinerlei 
Wirkung auf Graustufen-Bilder, weU eine Farbe ohne Sattigung unabhangig vom 
Farbton immer grau ist. 



Wert 



Benutzen Sie diese Option, um den Wert des aktuellen Pinsels in die Farben des 
BUdes zu malen. Dies ist eine sehr wirkungsvolle Methode, Schatten zu erzeugen. 
Bei Wahl einer hellen Farbe werden dunklere Farben heUer, bei Wahl einer 
dunklen Farbe werden hellere Farben dunkler. 



Lichtdurchlassigkeit - Durchl. ^ 



EinlAus 



Tastenabkiirzung: Alt-t 

Beim Einschalten von Lichtdurchlassigkeit (Translucency) erscheint in der Mitte 
der Titelleiste ein "T" . In diesem Zustand entsteht beim Malen eine Art Farbfilter 
iiber einem TeO des BUdes, der zur aktuellen Vordergrundfarbe tendiert. Der 
Grad an Verf arbung ergibt sich aus dem Prozentwert, der im Lichtdurchlassigkeits- 
Requester (unten) eingestellt wurde. 
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Einstellen. 



Tastenabkiirzung: Ctrl-t 

Blendet den Lichtdnrchlassigkeits-Requester ein. Die Standardvorgabe ist 50%. 




Abb. 838 Durchsicht-Requester 

Um die vorprogrammierte Einstellung zu verandem, kicken Sie links oder rechts 
von dem Schieber oder Ziehen diesen in eine bestimmte Position. Klicken Sie dann 
auf OK, lun die neue Einstellung zu bestatigen. 

Hier ein Beispiel, wie die Lichtdurchlassigkeit funktioniert. Nehmen wir an, Sie 
haben ein rotes Objekt in Ihrem Gemalde, das die f olgenden RGB-Werte aufweist: 
R: 15 (100%), G:0 und B:0 und dafi Blau (R:0, G:0, B:15 (100%) Ihre Vordergrundfarbe 
sei. Wenn Sie das Objekt bei einer Lichtdurchlassigkeit von 50% iibermalen, 
wiirde sich die daraus resultierende Farbe so zusammensetzen: 50% der Objektfarbe 
Rot und 50% der Vordergrundfarbe Blau, was einem RGB-Wert von R:7 (50%), 
G:0, B:7 entsprechen wiirde. Wenn diese Farbe (ein Violett) sich nicht in der 
aktueUen Palette befindet, wird stattdessen die Farbe, die ihr am nachsten kommt, 
verwendet. Wie die Prozefi-Funktionen, so gibt auch die Lichtdurchlassigkeit 
weitaus die besten Ergebnisse im FIAM-Modus. 

Der Prozentwert fiir die Lichtdurchlassigkeit bezieht sich auf die Menge des 
Originalobjekts, das durch die neu aufgetragene Vordergrundfarbe 
hindurchscheint. Weim wir beispielsweise im obigen Beispiel eine Durchlassigkeit 
von 75% annehmen, dann ist die resultierende Farbe 75% der Farbe des Gemaldes 
(Rot) und 25% der Vordergrundfarbe (Blau). Demnach ware der RGB-Wert der 
neu entstehenden Farbe R:ll, G:0, B:3. 

Lichtdurchlassigkeit fuiJctioniert mit alien Malwerkzeugen (mit Ausnahme von 
Text, dem 1-Pixel- Airbrush und den 3- und 5-Pixel eingebauten Pinseln) und auch 
in Kombination mit den Prozefi-Optionen. Uber die Kombination von 
Durchlassigkeit und Farbton kormen Sie das Ausmafi der Verfarbung sehr prazise 
kontroUieren. 



Perspektive ^ Das Perspektiven-Untermenii enthalt Optionen zur Manipulation eines Pinsels in 
drei Dimensionen. 



OK 



Tastenabkiirzung: Enter (Zahlenblock) 
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Damit wird der perspektivische Modus aufgerufen. Ihr Pinsel wird durch eine 
vier-zellige Matrix dargestellt, die iiber die Tastaturbefehle umhermanovriert 
werden kann (eine Aufstellung finden Sie weiter hinten in diesem Abschnitt). Das 
Ausmafi an Drehung fiir jede der drei Achsen x, y und z wird in Grad rechts in der 
Titelleiste angegeben. Das Zentrum der Perspektive (siehe Mitte weiter unten) 
wird durch ein Fadenkreuz markiert. Um ein AbbUd des gedrehten Pinsels zu 
deponieren, karm jederzeit die linke Maustaste gedriickt werden. 

♦ Zum Aussteigen aus dem Perspektiven-Modus klicken Sie auf irgendein Icon 
im Werkzeugkasten. 



Fiillen 



Tastenabkiirzung: - (minus) auf dem ZaWenblock 

Fiillt den Bildschirm mit dem aktuellen Pinsel in seinem aktuellen Drehzustand in 
3-D-Darstellung. Die gesamte Pinselgrolie, nicht nur die undurchsichtigen Teile, 
gelten als StandardgroiSe fiir das perspektivische Fiilknuster. 



Zuriick 



Tastenabkiirzung; auf dem Zahlenblock 

Setzt den Pinsel in den urspriinglichen Zustand vor der Drehung zuriick und alle 
perspektivischen Einstellungen auf die Standardparameter im Perspektiven- 
Requester (siehe Einstellungen weiter unten). 



Hinzvets Die Tastenabkiirzung setzt das perspektivische Zentrum nicht zuriick. Dies ist 

praktisch, wenn Sie den Pinsel in seine urspriinghche Lage bringen woUen, ohne 
jedoch die perspektivische Ebene zu andem. 



Mitte 



Tastenabkiirzung:. (Punkt) auf dem Zahlenblock 

Dient zum Festlegen des perspektivischen Zentrums oder Horizonts in Ihrer 
"Landschaft". 

♦ Bei Aufruf von "Mitte" andert sich der Cursor in ein grofies Fadenkreuz. Das 
kleinere, stationare Fadenkreuz markiert das bestehende Zentrum. Das groi?e 
Fadenkreuz auf die gewiinschte Position fahren und dort eine der beiden 
Maustasten klicken. 

Nachdem das perspektivische Zentrum festgelegt ist, bestimmt die Position des 
ungedrehten Pinsels im Verhaltnis zu diesem Zentrum die Position der 
perspektivischen Ebene fiir die Drehungen des Pinsels. Je groiSer die Entfemung 
ober- oder unterhalb des perspektivischen Zentrums, desto weniger ausgepragt 
die raumliche Wirkung. 
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Einstellen 



Blendet den Perspektiven-Requester ein. Iimerhalb des Perspektiven-Modus kann 
dieser Requester auch durch Anklicken des Raster-Icons mit der rechten Maustaste 
aufgeruf en werden. 




Abb. 8.39 Der Perspektiven-Requester 

Hier sind die folgenden Optionen verfiigbar: 



Raster 



Mit diesen Textfeldern konnen die Abmessungen fiir ein Raster im 
dreidimensionalen Raum definiert werden. Beim erstmaligen Offnen des 
Requesters entsprechen die angezeigten Werte den Abmessungen des Pinsels. 
Die Z-Dimension iibernimmt automatisch denselben Wert wie die Y-Abmessung. 
Bitte beachten, dafi die gesamte Pinselgrofie (nicht nur der undurchsichtigeTeil) 
die Standardgrofie fiir das perspektivische Raster und die perspektivische Fiillung 
ausmacht. 



Vom Pinsel Klicken dieses Knopfes setzt die X- und Y-Rasterwerte auf die Breite und Hohe 

des Pinsels. Dies ist die schnellste Methode, um das perspektivische Raster auf die 
gleichen Abmessungen wie den Pinsel zu setzen, ohne die iibrigen EinsteUungen 
zu beeintrachtigen. 



Winkelschritt 



(^J 



bestimmt das Mafi der Drehimg, die durch erne Kombination zwischen Umschalter- 
und der entsprechenden Zusatztaste ausgefiihrt wird (siehe perspektivische 
Drehungen weiter hinten). Weim nichts anderes vorgesehen wird, betragt der 
Schritt 90 Grad. 
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Bildschirm Dies ist die Standardvorgabe. Sie verwendet das BUd-Koordinatensystem beim 

Rotieren des Pinsels an den x, y und z-Achsen. (Wenn Sie sich mit 
Koordinatensystemen auskennen, werden Sie im hier verwendeten das Euler- 
Prinzip erkennen, welches alle drei Drehwinkel vom absoluten Nullpunkt aus 
mifit.) 



Pinsel 



Rotiert den Pinsel im Verhaltnis zum aktueUen Pinsel-Koordinatensystem. 



Anzeige 



Mit den Winkel- und Pos-Knopfen konnen Sie wahlen, ob die Drehwinkel oder 
die Position des Pinsels im Raum in der TiteUeiste angezeigt werden soUen oder 
nicht. 

♦ Wenn Koord aus dem Opt-Menxi eingeschaltet ist, zeigt die TiteUeiste 2- 
dimensionale Koordinaten. Um 3-D-Koordinaten zu sehen, miissen Sie daher 
die Option Koord ausschalten. 



Perspektivische Drehungen 



Samtliche perspektivischen Drehungen werden iiber den Zahlenblock (rechts 
vom Haupttastenfeld) gesteuert. 
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Abb. 8.40 Perspektivische Drehungen und Einstellungen mit dem Zahlenblock 
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Abb. 8.41 Perspektivische Drehung i 
Zahlenblocks 



I Einstellungen mit Umschalter und Tasten des 



Druck auf Zif f emblock-NuU setzt alle drei Achsen auf Null zuriick und fixiert die 
z-Achse (siehe unten), behalt jedoch die Distanz-Einstellungen bei. Druck auf 
Ziffemblock-NuU in Kombination mit Umschalter versetzt alle perspektivischen 
Werte in den Grundzustand zuriick. 



Weitere Tastenbefehle im Perspektiven-Modus 



Q 



Ctrl fixiert die Y-Achse zeitweiUg, so dafi der Pinsel im 3D-Raum vor- imd 
riickwarts bewegt werden kann, indem man die Maus vor- oder riickwarts 
schiebt. 

Die 6- und a-Tasten bewegen die Pinselebene entlang der f esten Achse nach vom 
oder zuriick, ohne die Ausrichtung zu andem. Der Pinsel wird also senkrecht zur 
Ebene verschoben. Bei fixierter z- Achse bestimmt die Pinselposition im Verhaltnis 
zum perspektivischen Zentrum im Moment der Drehung die Entfernung des 
Pinsels ober- oder unterhalb Augenhohe. Der gleiche Effekt kann auch erzielt 
werden, nachdem der Pinsel gedreht wurde, indem man die 6- und a-Tasten 
verwendet, um den Pinsel entlang der z-Achse zu bewegen. 

In Kombination mit dem Umschalter bewirken diese Tasten eine grofiere 
Schrittweite. Aulierdem kann die scheinbare Distanz vom Betrachter aus mit 
HiHe der Tasten ; und : modifiziert werden. Wenn die Entfernung grofi erscheint, 
ist die perspektivische Verkiirzung minimal und nimmt mit Verringerung der 
Distanz zu. 

Fixieren der Achsen: Beim Umschalten in den perspektivischen Modus ist die z- 
Achse (die im rechten Winkel nach hinten in den BUdschirm hinein verlauf ende) 
"fixiert" ("starr"), das heifit, die Maus kann den Pinsel nicht in dieser Richtung 
bewegen. Bei Bedarf kann jede Achse fixiert werden: 

Fixieren der x- Achse: Umschalter-Ziffemblock 9 

Fixieren der y- Achse: Umschalter-Ziffemblock 6 

Fixieren der z-Achse: Umschalter-Ziffemblock 3 
Wie bereits oben erwahnt wurde, konnen Bewegungen entlang der starren Achse 
ausgefiihrt werden, indem man die Punkt- und Komma-Tasten mit oder ohne 
Umschalter (Strichpunkt imd Doppelpunkt) verwendet. Fiir eine zeitweilige 
Fixierung der Y- Achse dient die Ctrl-Taste. 
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Opt(ionen)-Menu 




Das Opt-Menii enthalt eine Liste mit Optionen, die Sie Ihrem personlichen 
Arbeitsstil entsprechend ein- oder ausschalten koimen. Der eingeschaltete Zustand 
wird durch ein Hakchen gekennzeichnet. Emeutes Anwahlen schaltet die Option 
aus und entfemt das Hakchen. 

Es ist durchaus moglich, mehrere Optionen gleichzeitig im Opt-Menii ein- oder 
auszuschalten. 

Die automatische Raster-Option ist standardmafiig eingeschaltet. Im HAM-Format 
ist auGerdem auch SchnellAnp von vomherein eingeschaltet. 



Individuelle Anpassung des Opt-Menus 



Es steht Ihnen frei, Ihre Arbeitskopie von DeluxePaint IV so zu definieren, dafi 
beim Einschalten immer gleich Ihre bevorzugten EinsteUungen aktiv sind. So ist 
es z.B. moglich, die Koordinatenanzeige fest einzuschalten. Zum Anpassen der 
"Preferences" miiG die Tool Types Feature auf der Amiga Workbench benutzt 
werden. Dazu gehen Sie wie folgt vor: 

▲ Amiga booten. Arbeitskopie der Programmdiskette einlegen. Das DeluxePaint 
Programm-Icon auswahlen. Aus dem Workbench-Menii die Option Info 
aktivieren. 

Dadurch wird der Info-Requester eingeblendet, in dessen unterer Halfte Sie ein 
Feld fiir Tool Types erkennen, zusammen mit RoUpfeUen und ADD und DEL 
Knopfen. Zum Einschalten einer Option: 

▲ ADD-Knopf klicken. Namen der gewiinschten "Preference" eingeben (bitte 
genauso eingeben, wie er im Prefs-Menii aufgefiihrt ist). Return driicken. 

Zum Ausschalten einer Preference-Option den betref f enden Namen im Eingabef eld 
anzeigen (durch Klicken des Auf- oder Abwartspfeils), daivn DEL klicken. 

▲ Zim\ Verlassen des Info-Requesters imd zum Abspeichem der vorgenommenen 
Anderungen den Save-Knopf in der unteren linken Ecke kJicken. 



Koord Tastenabkiirzung: Umschalter - \ 
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Diese Option schaltet die Koordinatenanzeige in der oberen rechten Ecke der 
Titelleiste ein. Wenn Sie die Maus bewegen, ohne dabei eine Taste gedriickt zu 
halten, wird dort die aktiielle Cursorposition angezeigt, wobei als "Urspnmg" (0, 
0) die imtere linke Bildschirmecke gUt. Durch Driicken und Festhalten einer der 
beiden Maustasten kann der Ursprung an die aktuellen Cursorposition versetzt 
werden. Die Koordinatenanzeige zeigt dann die Entfemung im Verhaltnis zvun 
neuen Ursprung. Vgl. auch UrsprungOL waiter hinten in diesem Kapitel. 



Schnell Zeichnen 



Beim Zeichnen mit sehr grofien, selbstdefinierten Pinseln kann die Reaktion oder 
Riickmeldung des Programms sehr langsam werden, d.h. es tritt eine erhebliche 
Verzogerung zwischen Mausbewegung und Zeichenfunktion ein, einfach weU 
der Bildschirmaufbau Zeit in Anspruch nimmt. Hier schafft DeluxePaints spezielle 
Funktion zur Beschleunigung der Reaktionszeit Abhilfe. Wenn sie eingeschaltet 
ist, erfolgt die Riickmeldung sehr schnell, wobei einfach ein Pinsel simuliert wird, 
der nur 1 -Pixel stark ist. Erst bei Freigabe der Maustaste vervollstandigt das 
Programm daim die Zeichnung entsprechend des effektiv ausgewahlten Pinsels. 
Auf diese Weise wird das Zeichnen erheblich schneller, ohne dafi das Endergebnis 
in irgendeiner Weise beeintiachtigt wird. 



Multizyklen Zur Verwendung im Zusammenhang mit dem Zyklus-Mahnodus (Modus-Menii). 

Im eingeschalteten Zustand bewirkt das Malen mit einem mehrfarbigen Pinsel im 
RoUen-Modus, daG jede im Pinsel enthaltene Farbe zykhsch durchlaufen wird, 
vorausgesetzt, sie ist Bestandteil eines RoUbereichs. Im ausgeschalteten Zustand 
(Standardvorgabe) wird ein mehrfarbiger Pinsel wie ein einfarbiger (Farbe des 
Vordergrunds) behandelt. 



Quadrat 



Da die Pixel (Bildpunkte) des Amiga nicht perfekt quadratisch sind, werden auch 
die Kreise und Quadrate, die mit den Form-Werkzeugen gezeichnet werden, auf 
dem Bildschirm nicht als perfekte geometrische Figuren dargestellt (das 
ausgedruckte Ergebnis ist oft wesentlich besser). Die Quadra t-Funktion bringt 
alle vordefinierten Pinsel, die betreffenden Form-Werkzeuge und die 
Symmetriefunktion auf eine optimale Form. Raster und Perspektive werden von 
der Quadrat-Funktion nicht beeinflufit, weshalb sie beim Arbeiten mit diesen 
Werkzeugen ausgeschaltet werden soUte. 



Workbench Zum Ein- und Ausschalten der Amiga Workbench. Die StandardeinsteEung ist 

aus. 
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Ex.Pinsel 



Bei Aufnahme eines Pinsels mit eingeschaltetem Ex-Pinsel (und Raster) wird an 
der rechten und der unteren Kante des Pinsels ein 1 -Pixel starker Rand weggelassen 
(siehe Abb. 30). Dies ist niitzlich, wenn der Pinsel von einem farbigen Rand 
umgeben ist imd er fiir eine Musterfiillung oder eine perspektivische Fiillung 
verwendet werden soU. Auf diese Weise wird die Entstehung eines doppelt 
breiten Randes an den Stellen, wo zwei Pinsel auf einandertreffen, vermjeden. 

♦ Ex-Pinsel bleibt ohne Wirkung, wenn die Rasterfunktion nicht eingeschaltet ist. 



Grafik auf dem Bildschirm 





Die Grafik mit 

dem Exkl Pinsel 

aus aufheben 



Die Grafik mit 

dem Exkl. Pinsel 

an aufheben 



Abb. 8.42 Ein Beispiel der Verwendung von Ex.Pinsel 



AutoTransp Modifiziert die Pinselaufnahme insofem, als die transparente Farbe von den 

Ecken des Rechtecks (bzw. der Eckpunkte des Polygons) abhangt: werm diese aUe 
dieselbe Farbe aufweisen, wird diese Farbe transparent; andemfalls bleibt die 
aktuelle Hintergrundfarbe transparent. 



Ohne Icons Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden die Dateien ohne die .info-FUes 

abgespeichert. Diese Option ist niitzlich, werm das Programm niemals durch 
Doppelklicken einer BUddatei gestartet wird und wenn man darauf angewiesen 
ist, okonomisch mit dem Speicherplatz umzugehen. 
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AutoRaster Bei eingeschalteter Auto-Raster-Funktion wird das perspektivische Raster 

automatisch dem selbst definierten Pinsel angepafit, sobald ein solcher geladen 
Oder aufgenommen wird. Die Wirkung ist identisch mit dem Anklicken von 
" Vom Pinsel" im Perspektiven-Requester. Wenn die automatische Rasterfunktion 
ausgeschaltet ist, wird das perspektivische Gitter nicht automatisch angepafit. 

♦ Diese Option betrifft nur das Raster im Perspektiven-Modus, nicht das 
Standard-Rasterwerkzeug. 



llrsprungOL Bei eingeschalteter Koord-Funktion im Opt-Menii zeigt DeluxePaint die aktueUe 

Cursorposition auf der rechten Seite der TiteUeiste an. Standardmafiig kalkuhert 
das Programm den Ursprung oder den NuUpunkt der Kcwrdinaten (0, 0) von der 
unteren linken Ecke des Bildschirms aus. Wenn Sie jedoch den Ursprung Heber in 
der oberen linken Ecke haben, wahlen Sie einfach die Option UrsprungOL. 
Emeutes An wahlen dieser gleichen Option schaltet wieder zuriick auf die untere 
linke Ecke. 



SchnellAnp Diese Option ist niir im HAM-Modus verfiigbar, wo sie die von vomherein 

geltende Standardeinstellung ist. SchnellAnp instruiert DeluxePaint, die 
Verfransung NICHT zu korrigieren, die beim Malen entlang der rechten Seite 
Ihres Pinsels auftritt. Dies verbessert die Geschwindigkeit der Pinselbewegung 
und ist besonders praktisch beim Arbeiten mit grofien Anwenderpinseln. Wenn 
Sie die Verfransung als lastig empfinden, schalten Sie die Option aus, in welchem 
Fall das Programm eine automatische Korrektur vornimmt. 



Arbeitsinformationen in der TiteUeiste 



Abb. 8 A3 Die TiteUeiste 



Maltnodus Zeigt den aktiven Malmodus (Muster, Farbe, Schmieren usw.) neben dem 

Programmtitel (DeluxePaint) in der TiteUeiste an. Weitere Informationen iiber die 
Maknodi finden Sie unter der Beschreibung des Modus-Meniis. 
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Farbfiillfeld Ein kleines Feld in der Mitte der Titelleiste enthalt das geltende Fiillmuster, die 

perspektivische FiiHimg oder Abstufung. Dieses Feld zeigt Ihnen, womit eine 
Abstufung oder eine Form gefiillt wird. Es bleibt aus, werm Ihr Fiilltyp auf "uni" 
eingestellt ist. Vgl. die Besprechung zum Farbeimer fiir weitere Details. 



A 



Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm AntiAlias>Hoch im Effekte-Menii 
eingeschaltet ist. 



Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm AntiAlias>Niedrig im Effekte-Menii 
eingeschaltet ist. 



B 



Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm der ITintergnmd (Background) fixiert 
ist. 



Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm Sie eine der Prozefi-Optionen gewahlt 
haben (Farbton, Ton, Wert). Prozei5>Ein/Aus wird nicht durch ern P angezeigt. 

Erscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn eine Maske aktiv ist. 

Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm eine Maske aktiv ist und gleichzeitig 
Maske>Zeigen oder MaskoMaske malen eingeschaltet wurde. 

Erscheint in der Mitte der Titelleiste, werm im Effekte-Menii die Option Durchl 
(Lichtdurchlassigkeit = Translucency) eingeschaltet ist. 



Achsendrehung 



Irmerhalb des perspektivischen Modus wird das Ausmafi der Drehung um jede 
Achse (x, y, z) oben in der rechten Ecke der Titelleiste angezeigt. Die 
Achsendrehung-lnfo macht den Cursor-Koordinaten Piatz, werm Sie im Opt- 
Menii die Option Koord einschalten. 



Koord 



Wenn Koord eingeschaltet ist, werden in der rechten Ecke der Titelleiste die 
Koordinaten der aktuellen Cursorposition angezeigt. 



Freier Speicher Werm Sie die Ctrl-Taste festhalten und gleichzeitig a driicken, konnen Sie in der 
linken Ecke der Titelleiste ablesen, wieviel "Fast Memory /Chip Memory" 
verfiigbar ist. Fiir hif ormationen iiber die Benutzung des Speichers sei auf Anhang 
A verwiesen. 
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AnhangA:. Speicherverwaltung 



Auf einem Amiga mit 1 MegaBy te RAM werden fiir DeluxePaint IV 282K und fiir 
Intuition lOOK reserviert, so dafi noch rund 600K iibrig bleiben. Nicht berucksichtigt 
in dieser Zahl ist der Speicherplatz, der fiir die Bildschinnanzeige benotigt wird 
und der je nach gewahltem Anzeigeformat variiert. So braucht beispielsweise das 
Standard-Bildschirmformat (320 x 200, 32-farbig) etwa 40K Speicher, was heiGt, 
dafi Sie mit 560K auskommen miissen. Bin extemes Laufwerk belegt auch noch 
mal 20K mit Beschlag. Fine schneUe Methode herauszufinden, wieviel Speicher 
Sie noch verfiigbar haben, ist mit der Uber-Funktion aus dem BUd-Menii (bzw. 
durch Driicken der Tastenkombination Ctrl-a). Im allgemeinen meldet sich 
DeluxePaint IV mit einer Wammeldung, wenn der Speicher am Ausgehen ist. 

Speicherknappheit kann sich auf verschiedene Weise manif estieren. Angenommen, 
Sie haben nur noch wenig Speicherplatz und wahlen einen grofiflachigen Pinsel, 
dann tut das Programm sein Bestes, um okonomisch vorzugehen, indem es nur 
noch die Kontur statt des ganzen Pinsels darstellt. Beim Ablegen des Pinsels 
erscheint er dann in der iibhchen Form, aber beim Zeichnen sehen Sie, wie gesagt, 
nur den UmriG. Weim Dmen dies passiert, ist dies ein untriigHches Zeichen, dafi es 
mit dem Speicher zur Neige geht, und Sie soUten irgendwelche Gegeimiafinahmen 
ergreifen, z.B. die Extra-Seite loschen oder Masken entfemen oder wenigstens das 
aktueUe Bild oder die Animation auf E)iskette auslagem. 

Die f olgenden Operationen in DeluxePaint IV brauchen Speicher: 

O Anbringen von Anderungen in einer Animation nachdem die Frames fiir den 
Bewegungsablauf bereits eingerichtet worden sind (eine ausfiihrlichere 
Diskussion folgt waiter unten). 

O Kreieren und Festhalten eines grofien Pinsels. Falls das Programm beim Malen 
nicht mehr den Pinsel, sondem ledighch eine Kontur anzeigt, wissen Sie, dafi 
Sie nicht mehr viel Spiebaum haben. 

O Kreieren und Festhalten eines grofien animierten Pinsels. 

O Eine aktive Reserveseite (2 Bild) belegt genau so viel Speicherplatz wie die 
erste Seite, selbst wenn sie kein Bild mehr enthalt. Zur Frelisetzung des belegten 
Speicherplatzes (40K oder mehr) mufi die Option Diese Seite loschen gewahit 
werden. 

O Das Offenhalten der Workbench beim Arbeiten mit DeluxePaint erfordert 
ebenfalls Speicherplatz. Die Workbench kaim iiber das Opt-Menii geoffnet 
und geschlossen werden. 
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O Die Definition einer Schablone belegt eine Bit-Ebene. Die genaue 
Speicherplatzmenge hangt vom Bildschirmformat und von der gewahlten 
Seitengrofie ab. Das Fixieren des Hintergrunds ist sehr speicherplatzintensiv 
(ahnlich wie das Offenhalten einer Extra Seite). 

Andere Funktionen, die Speicherplatz erfordem, sind: Laden des Disketten- 
Inhaltsverzeichnisses, Laden der System-Zeichensatze und Erzeugen eines 
Fiillmusters von einena Pinsel. 



Animation und Speicherverwaltung 



Vermutlich ist Dmen schon aufgefallen, dai? Animationen eine Menge Speicherplatz 
verschlucken. Man unterscheidet zwei Animationsmethoden, komprimiert und 
gedehnt, welche unterschiedlich viel Speicher benotigen. 

Fiir die "gedehnte" Animation mufi genug Speicher vorhanden sein, um fiir jedes 
Frame den ganzen BUdschirm verdoppeln zu konnen. Angenommen Sie arbeiten 
mit 320x200 Pixeln und 32 Farben (40K pro BUdschirmseite), dann benotigen Sie 
fur 20 Bildrahmen 800K. 

Die Speicheranforderungen fiir Animationen im komprimierten Modus hangen 
von den Unterschieden zwischen den einzelnen Phasen ab. Je grofier die 
Unterschiede von Bild zu Bild, desto mehr Speicher wird belegt. Wenn jedes Pixel 
von seinem Vorganger verschieden ist, wird ein Maximum an Speichermenge 
benotigt. 

Es kann vorkommen, dal5 man eine groiSe Anzahl Frames festlegt und dann im 
Verlauf der Malprozeduren plotzUch nicht mehr genug Speicher hat, weil sich 
mehr und mehr Unterschiede ergeben. In solchen Fallen erscheint eine Meldung, 
die besagt, dafi die vorgenommenen Anderungen nicht mehr abgespeichert 
werden konnen. 



Was tun, wenn der Speicher voll ist? 

Fruher oder spater passiert es unweigerlich, dafi der Speicher voU ist. Wenn die 
Meldung "Zu wenig Speicher ..." erscheint, solltemansofort die Arbeit abspeichem. 
Daneben gibt es noch ein paar Dinge, die helfen, ein wenig extra Speicherplatz 
herauszuholen: 

O Workbench schhefien. 

O Die Extra-Seite (2. Bild) loschen. 

O Statt eines Anwenderpinsels einen sehr kleinen Standardpinsel verwenden. 
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O Den animierten Pinsel mit der Option Anin:iPmsel>Freigabe freisetzen. 

O Maske mit MaskoFreigabe freisetzen. 

O Bin paar Frames itn Film loschen. 

O Das Seitenformat verkleinem, werm es grofier als die Bildschirmflache ist. 

O Schranken Sie sich bei der Anzahl der Farben ein: benutzen Sie nicht mehr 
Farben, als imbedingt notig. 

♦ Wenn Sie beim Versuch, das BUdschirmformat von Hi-Res, 16 Farben auf Hi- 
Res 16 Farben, Overscan, zu andem, die System-Meldung "Zuwemg Speicher 
fiir das gewiinschte Seitenformat" erhalten, liegt vermutlich eine 
Fragmentierung des Speichers vor. Um dieses Problem zu losen, miissen Sie 
entweder das Bildschirmformat iiber die Option BUdscWrmformat aus dem 
Grafik-Menii anfordem oder das Programm verlassen und DeluxePaint IV in 
Hi-Res, 16 Farben, Overscan-Modus, neu starten. 
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Anhang B: Zusammenstellung der Tastatur-Befehle 



Pinsel-Befehle 



Fl 


Muster 


F2 


Farbe 


F3 


Stempel 


F4 


Schmieren 


F5 


Schatten 


F6 


Mischen 


F7 


Zyklus 


F8 


Weich 


fi 


Pinsel verkleinem 


7 


Pinsel um 2 Stufen verMeinem 


/ 


Pinsel vergroCem 


• 


Pinsel um 2 Stufen vergrofiem 


Alt-n 


Anwenderpinsel auf Extrapinsel kopieren 


Alt-b 


Aktuellen und Reserve- Anwenderpinsel tauschen 


Alt-m 


Metamorphose von Reserve- auf aktuellen 




Anwenderpinsel 


Y 


Pinsel Ziehen 


h 


Pinsel halbieren 


H 


Pinsel verdoppeln 


X 


Pinsel horizontal kippen 


z 


Pinsel vertikal kippen 


y 


Pinsel um 90 Grad drehen 





Kante>Kontur 


O 


Kante>Kurzen 


X 


Pinsel horizontal verdoppeln 


z 


Pinsel vertikal verdoppeln 


Alt-s 


PinselgriffMitte 


Alt-x 


Pinselgrif f Ecke horizontal 


Alt-z 


Pinselgriff Ecke vertikal 


Alt-y 


Pinselgrif f plazieren 
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Werkzeugkasten-Befehle 



h 

B 

c 

C 

i-c 

i-d 

d 

D 

e 

E 

i-e 

f 

F 

g 
G 
K 

m 

P 
P 

q 

r 
R 

i-r 

s 

t 

T 

u 

V 



u + 

U » 

- (Minus) 



Pinselatifnehiner 

Letzter eigener Pinsel/animierter Pinsel 

Ungefiillter Kreis 

GefiiUter Rreis 

Gefullter, konturierter Kreis 

Gefiillte, konturierte Freihandform 

Kontinuierliches Freihandwerkzeug 

Kontin. Freihand mit 1-Pixel-Pinsel 

Ungefiillte Ellipse 

Gefiillte ElUpse 

Gefiillte, konturierte EUipse 

FiiUen 

Full-Requester 

Raster (Gitter) ein/aus 

Raster ein/aus. Pinselgriff als Rasterposition 

CLR (Bildschirmflache leeren) 

VergroiSerung ein/aus 

Paletten-Mixer (Requester) 

Requester Palette anordnen 

Bogen 

Ungefiilltes Rechteck 

Gefiilltes Rechteck 

GefiiUtes, konturiertes Rechteck 

Gepunktetes Freihandwerkzeug 

Text 

Requester Zeichensatz-Auswahl 

Undo (Ungeschehen machen = annuUieren) 

Gerade Linie 

Starkere VergrolSerung 

Schwachere Vergrofierung 

Farb-Cursor aufnehmen (AUF) 

1-Pixel-Pinsel, gepunktete Linie 

Vordergrundfarbe wechseln 

Hintergrundfarbe wechseln 

Symmetrie ein/aus 
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Spezialtasten _ (Unterstrich) 
Losch taste 


Anzeige von Uber/Speicher-Info 
CursorpfeO ein/aus 


F9 


Meniileiste ein/aus 


FIO 


Werkzeugkasten & MeniHeiste ein/aus 


Umschalter-FlO 


Alle Kontrolltafeln (Werkzeugkasten, Menii usw.) 
ausblenden 


RechteAlt-Amiga 


Rechte Maustaste 


Linke Alt-Amiga 


Linke Maustaste 


Cursortasten 


SeitenrolUunklion (NIGHT im Textmodus) 


Ctrl-Cursortasten 


BUdschirm-Objekte anordnen 




(Mixer, Bereichstafehi usw.) 


n 


Bereich unter dem Cursor zentrieren 


Umschalter 
Ctrl 
Ctrl -a 


Gursorbewegung eiiwchranken 

Mit Linien- & Formenwerkzeugen Spur hinterlassen 

Speicherbelegung in dem Meniibalken iiberpriifen 


Tab 


Farbzyklus ein/aus 


S 

~ (Tilde) 


Seite zeigen 

Maske (Schablone) bUden 


' (Gravis) 


Maske ein/aus 


a 


"Abermals" -Taste: Emeuter Aufruf des letzten Befehls 


1 


Koordinaten ein/aus 


Leertaste 
Esc 


In Gang befindliche Operation abbrechen 
In Gang befindliche Operation abbrechen 


J 


Reserveseite (Extra Seite) 


Ctrl-) 


Auf Extra Seite kopieren 


Alt - (Minus) 
Hilfe 


AntiaAlias-Einstellungen 

Wahlt Freihand-Icon und 1-Pbcel-Pinsel 


Redite Amiga-1 
Rechte Amiga-s 
Rechte Amiga-d 


Laden-Requester 

Sichem-Requester 

Loschen-Requester 
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Farbsteuerung Ctrl-r Bereich-Requester 

Alt-r Bereichsrichtung andem 

Alt-ii und Alt - + Vor-/Ruckwarts durch verfiigbare Bereiche schalten 

Alt-t Lichtdurchlassigkeit ein/aus 

Ctrl-t Lichtdurchlassigkeit-Requester 

Alt-p Prozefi Bin/ Aus (Farbton ist Standardvorgabe) 

p Farb-Mixer (Requester) 

P Requester Palette anordnen 



Perspektivische Tastenbefehle 

Enter 

Zif f emblock 7 vind 8 

Umschalter Zif f emblock 7 und 8 

Zif f emblock 9 

Ziff emblock 4 und 5 

Umschalter Zif f emblock 4 und 5 

Ziffemblock 6 

Zif f emblock 1 and 2 

Umschalter Ziffemblock 1 and 2 

Ziffemblock 3 

Ziffemblock 

Umschalter Ziffemblock 

Umschalter Ziffemblock 9 
Umschalter Ziffemblock 6 
Umschalter Ziffemblock 3 
Ziffemblock "-" (Minus) 

Ziffemblock"." (Punkt) 
o und ii Tasten 

6 und A 

: und; Tasten 

Ctrl 



\ 



Perspektiven-Modus ein/aus 

Drehung an der x-Achse 

x-Achse um Winkelschritt rotieren 

Riicksetzen der x-Achse auf ° 

Drehung an der y-Achse 

y-Achse um Winkelschritt rotieren 

y-Achse auf 0° zuriick. 

Drehung an der z-Achse 

z-Achse um Winkelschritt rotieren 

z-Achseauf 0° zuriick 

AUe Achsen auf ° zuriick 

Alle Achsen, Positionen & Einstellung auf 

GrundsteUung 

x-Achse fixieren 

y-Achse fixieren 

z-Achse fixieren 

BUdschirm mit dem aktueUen Pinsel in der 

geltenden Perspektive fiUlen 

Zentrum zuriickversetzen 

Bewegt den Pinsel entlang der fixen Achse in einer 

Richtung, die senkrecht zur Pinselebene verlauft 

Gleich wie 6 und ii, aber in grofieren Schritten 

Entfemung des Betrachters andem 

ZeitweUiges Fixieren der y-Achse, fiir erne Beweg- 

ung des Puisels an den x- und z-Koordinaten 

Umschalten zwischen Winkel- & Positionsanzeige 
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Animations-Tasten 



1 Zuriick auf vorheriges Bild 

2 Vorwarts zum nachsten Bild 

3 Requester zum Ansteuern einer bestimmten Bild- 
Nummer einblenden 

4 Animation kontinuierlich spielen, bis Leertaste oder 
Maustaste gedriickt wird 

5 Animation Ix spielen 

6 Animation im Ping-Pong-Modus spielen 

7 Zur vorherigen Anim-Pinsel-ZeUe 

8 Zur nachsten Anim-Pinsel-ZeUe 

Umschalter 1 Auf erstes Frame in der Sequenz 

Umschalter 2 Auf letztes Frame in der Sequenz 

Umschalter 3 Gehe zu letztes Frame auf der Sie das letzte Mai beim 

Gehe zu gegangen sind. 

Umschalter 4 Animation kontinuierlich riickwarts spielen 

Umschalter 5 Aiumation Ix im Riickwartsgang spielen 

Umschalter 7 Auf erste Anim-Pinsel-ZeUe 

Umschalter 8 Auf letzte Anim-Pinsel-ZeUe 

Leertaste Laufende Animation anhalten 

r Zum Umkehren der Sequenz wahrend des Spielens 

Linke Amiga-T Festhalten wahrend des Malens schaltet Animpainting 

ein 
Linkspf eil Zum Verlangsamen der Animation wahrend des 

Abspielens 
Rechtspf eil Zum Beschleunigen der Animation wahrend des 

Abspielens 
Alt Festhalten beim Malen schaltet AnimPainting ein 

M Bewegen-Requester 



Anintations-Kontrollfeld 



Alt-a 

1 

Alt-1 



Anim-KontroUfeld ein/aus 
Leuchttisch ein/aus 
Leuchttisch Verdunkeln ein/aus 
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Ctrl-1 (Haupttastenfeld) Leuchttisch 2 zuriick ein/aus 

Ctrl-2 Leuchttisch vorheriges ein/aus 

Ctrl-3 Leuchttisch nachstes ein/aus 

Ctrl-4 Leuchttisch Extra Seite ein/aus 

Alt- ' Fiigt ein Frame ein. 
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Anhang C: Das Player-Hilfsprogramm 



Das Player-Hilfsprogramm auf der Art 2 Diskette ermoglicht das Abspielen der 
mit DeluxePaint IV ersteUten Animationen. Es karm von der Workbench aus oder 
mit CLI-Argumenten gestartet werden. 

Von der Workbench aus: die Art2 Diskette offnen und auf das Player-Icon klicken. 
Dadurch wird das Programm mit dem Standardbildschirmformat (Lo-Res, 320x200 
Pixel, 32 Farben) geladen. Die Bildschirmanzeige ist schwarz, die Meniileiste nicht 
sichtbar. Zum Offnen des einzigen Meniis den Zeiger in die obere hnke Ecke der 
Bildschirmflache fahren und dort die rechte Maustaste driicken. Die Meniileiste 
zeigt nun den Titel Animate und darunter die Optionen Load, Play, About und 
Quit (Laden, Abspielen, Uber und Beenden). 

Wahlen Sie die Option Laden und im eingeblendeten Requester "Animation 
laden" das Laufwerk und dann die gewiinschte Animation oder das Bild. Nach 
Anklicken des Laden-Knopfes im Requester beginnt das Hilfsprogramm 
automatisch, die markierte Datei abzuspielen. Zum emeuten Abspielen der Datei 
wahlen Sie die Option Abspielen. Mit Uber konnen Sie sich die Versionsnximmer 
imd das Datum des HUfsprogramms anzeigen. Um das Player Hilfsprogramm zu 
verlassen und auf die Workbench zuriickzukehren, wahlen Sie Beenden. 

Zum Besichtigen der Animation konnen die gleichen Tastenfunktionen verwendet 
werden wie in DeluxePaint IV selbst. 



TASTE 


WIRKUNG 


Tab 


Farbzyklusfunktion ein/aus 


LinkspfeU 


Verlangsamender Abspielrate 


Rechtspfeil 


Beschleunigen der Abspielrate 


r 


Umkehren der Abspielrichtung 


Esc oder Leertaste 


Anhalten 


1 


Zum vorherigenFrame 


2 


Zum nachsten Frame 


4 


Animation abspielen 


5 


Ix spielen 


6 


Im Ping-Pong-Betrieb abspielen 



Zum Betreiben des PLAYER-Programms vom CLl oder von einem Shell aus, 
zunachst das CLI oder das Shell von der Workbench aus offnen. Auf der 
Kommandozeile cd Art2; eingeben und RETURN driicken. 
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▲ Wenn die Art2 Diskette noch nicht eingelegt ist, werden Sie aufgefordert, dies 
zutun. 

Dadurch wird die Art2 Diskette zum aktuellen Verzeichnis. Beim nachsten Prompt 
schreiben Sie Player (gef olgt von einem Leerzeichen) und dann den vollstandigen 
Pfadnamen des Bildes oder der Animation. Angenontmen, Sie wollen die 
Animation "The Tour" aus der Anim-Schublade der Art2 Diskette laden, dann 
geben Sie diesen Befehl ein: 

player anim/The Tour.anim <ENTER> 

Wenn die Animation fUr eine gewisse Anzahl von Sekunden angezeigt werden 
soil, driicken Sie die Leertaste imd geben die betreffende Zahl nach dem 
Dateinamen ein. Um also "The Tour" fiinf Sekunden lang zu spielen, lautet der 
Befehl: 

player anim/The Tour.anim 5 <ENTER> 

Wenn Sie die Zahl als "Schleifenzahlimg" verstehen, nicht als Dauer in Sekunden, 
driicken Sie die Leertaste emeut und schreiben loops. Also: 

player anim/The Tour.anim 5 loops <ENTER> 

Jetzt konnen Sie Player-Befehle verwenden, oder Sie konnen RETURN driicken, 
um die Animation abzuspielen und am Ende zum CLI-zuriickzukehren. 

Hinweis: Ehirch Eingabe eines Klammeraffen (@) vor dem Dateinamen auf der 
ersten Zeile wird signalisiert, dafi der folgende Text-String der Name einer Skript- 
Datei ist, aus der die Kommandos eingelesen werden mijssen. Unter Skript- 
Dateien versteht man ASCII Textdateien, die mit einem Texteditor wie ED oder 
EM ACS kreiert worden sind. (Beide werden zusammen mit der Workbench 1.3 
geliefert.) 

Um das Player-Programm zu veranlassen, Befehle aus der Skript-Datei zu lesen, 
geben Sie diesen Befehl ein (wir nennen die Datei "TEST"): 

player script/@test 

Die Abspiel-Kommandos vom CLI oder Shell aus: 
Kommando Bedeutung 

player Player laden 

player (Pfad und Dateiname) Datei laden und /oder spielen 

player (Pfad und Dateiname) 10 Datei 10 Sek. lang laden/ spielen, 

dann auf CLI oder Shell zuriick 
player (Pfad und Dateiname) 20 loops Datei 20 Mai laden /spielen, 

dann auf CLI oder Shell zuriick 
player ©test Befehle aus dem Skript "Test" lesen 
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Die Skript-Dateibefehle 

Die Skript-Konunandos, die jeweils auf erne separate Zeile gesfitzt werden miissen, 
sind den CLI-Kommandos sehr ahnlich, nur dafi hier das Wort "player" wegfallt: 

Kommando Bedeutung 

pict Oder anim 5 pict oder anim 5 Sek. zeigen 

anim 10 loops anim 10 Mai durchlaufen 

anim Anim abspielen, bis Benutzer stoppt 

pictname Pict anzeigen, bis Benutzer stoppt 

A Wenn die Animationen oder BUder, die Sie anzeigen, nicht in der gleichen 
Schublade abgelegt sind wie der Player, muG ein voUstandiger Pfad angegeben 
werden. 

Wenn Sie die Leertaste driicken oder kHcken, wahrend ein Bild oder eine Animation 
lauft, springt das Programm zum nachsten Befehl, selbst wenn die genannte 
Spielzeit noch nicht abgelauf en ist. 

Dateinamen, die Leerzeichen enthalten, miissen in doppelte Anfuhnmgszeichen 
("...") gesetzt werden. 

Kommandozeilen, die mit einem Strichpunkt (;) beginnen, werden ignoriert. 



Erstellen einer automatisch startenden Dia-Show 

Die folgende Beschreibimg richtet sich an erfahrene Anwender, die sich mit 
AmigaDOS auskeimen und eiae selbst-startende Demo ersteUen mochten, die 
Bilder und Animationen aus einer Skript-Datei anzeigt. Die ganze Prozedur 
nimmt 15 bis 30 Minuten in Anspruch. 

1 . Booten Sie Dir System mit einer Workbench-Diskette. 

2. Formatieren Sie eine leere Diskette unter Verwendung des No-Icons Pa- 
rameters. 

3. Benutzen Sie den InstaU-Befehl, um die Diskette in eine Boot-Diskette zu 
verwandeln. Angenommen, die leere Diskette befindet sich in dfl, dann 
schreiben Sie: INSTALL dfl: 

4. Legen Sie mit dem Makedir Befehl die folgenden Verzeichnisse auf der 
leeren Diskette an: c; Ubs; s; 1. Beispiel: Makedir dfl:c 

5 . Kopieren Sie die folgenden Bef ehle von der Workbench auf das c- Verzeichnis 
der leeren Diskette: c:endcli; c:loadwb: c:setpatch. Beispiel: Copy c:endcli to 
dfl:c 

6. Kopieren Sie die Datei Icon.Library aus dem Workbench libs- Verzeichnis 
in das Lib- Verzeichnis der leeren Diskette. 
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7. Kopieren Sie die Datei Disk. Validator aus dem Workbench 1-Verzeichnis 
in das entsprechende Verzeichnis der leeren Diskette. Da diese inzwischen 
nicht mehr "leer" ist, werden wir Sie im folgenden als "Player-Diskette" 
bezeichnen. 

8. Kopieren Sie Player und Player.info von der Art2 Disk auf die Player- 
Diskette. 

9. Sie soUten jetzt mehr als 700K fiir Ihre Bilder und Animationen auf der 
Player-Diskette verfiigbar haben. 

10. Zur Ausfuhrung der Skript-Datei, die Sie schreiben miissen, um Ihre Bilder 
und Arumationen anzeigen zu konnen, werden Sie zunachst im S- 
Verzeichnis der Player-Diskette eine Startsequenz definieren miissen. Dazu 
miissen Sie eine Textdatei namens StartupSequence anlegen, welche die 
folgenden Befehle enthalt (bitte tippen Sie sie gai\z genau so ein wie hier 
aufgefiihrt): 

c:setpatch > nil 

player @demo 

loadwb 

endcli > nil: 



Zum Erstellen Ihrer Startup-Sequenz benutzen Sie am besten Ed oder 
MicroEmacs oder irgend einen anderen Texteditor. 

1 1 . Kopieren Sie die Bilder und /oder Animationen, die zu Ihrer Demo gehoren, 
auf Hire Player-Diskette. Bitte beachten Sie, dafi all diese Kopieroperationen 
durch ein Workbench- Verzeichnis-Utility beschleunigt werden konnen, 
von denen es eine ganze Reihe gibt, so wohl im "public domain" Bereich als 
auch kommerzieU. 

12. ErsteEen Sie eine Skript-Datei mit dem Namen "Demo", unter Verwendung 
der zu Anfang dieses Abschnitts genannten Parameter. 

13. Weim Sie all diese Schritte ausgefiihrt haben, soUten Sie Ihre Player- 
Diskette in das interne Laufwerk der meisten Amiga-Rechner einlegen und 
Ihre Demo zum Laufen bringen konnen. 
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Anhang D - Die Anzeige-Modi des Amiga 



DeluxePaint IV unterstiitzt samtliche Grafikanzeige-Modi des Amiga-Rechners: 
niedrige Auflosung, hohe Auflosung, Extra-Halfbrite und HAM (Hold and 
Modify) . Sie brauchen kein fundiertes Wissen iiber die verschiedenen Anzeigemodi, 
um grofie Kunstwerke mit DeluxePaint IV zu ersteUen. Dennoch hilft ein gewisses 
Verstandnis der Art und Weise, wie die Anzeigemodi funktionieren, namentlich, 
wie sie die Anzahl der verfiigbaren Farben ir\ der Palette betreffen. 

Dieser Anhang beschreibt, wie ein Pixel seine Farbe erhalt, und wie der 
Anzeigemodus und die AnzaW der Bit-Ebenen die Anzahl der Farben in der 
Palette beeinflussen. Wir haben uns bemuht, technischen Jargon soweit es ging zu 
vermeiden, doch die Materie ist nun eirunal sehr technischer Natur. Lassen Sie 
sich nicht entmutigen, falls Sie etwas nicht ganz begreifen, derm, wie gesagt, es ist 
keiae Voraussetzung zum Schaffen von schonen Grafiken. 



Was ist eine Bit-Ebene? 



Eine Bit-Ebene kann man sich vorstellen als ein flaches Raster nut Punkten, von 
denen jeder ein Bit darstellt. Weim also von "Bit" die Rede ist, denken Sie einfach 
an "Punkt". 

Wenn Sie sich die Abbildung B.l anschauen, virerden Sie sehen, dafi die Bit- 
Ebenen flach gezeichnet sind. Stellen Sie sich vor, dafi diese Ebene flach hinter 
Ihrem Monitor steht. (Natiirlich entspricht dies nicht ganz der Wirklichkeit, aber 
es macht es leichter, zu erklaren, wie die Farben den Pixeln zugeordnet werden.) 
Das Raster hat dieselben Abmessungen wie die BUdschirmauflosung. Das heifit, 
wenn Dir Monitor 320 Pixel breite und 200 Pixel hoch ist, dann weist jede Bit- 
Ebene 320 X 200 Bits auf . 



Bit-Ebenen und verfUgbare Farben 



Jetzt n\iissen Sie sich jeden Punkt als entweder "gefiillt" oder "nicht gefiillt" 
vorstellen. GefulltePunkte haben den Wert l,manbezeichnetsieals "eingeschaltet". 
Nicht gefiillte Punkte haben einen Wert von und sind "ausgeschaltet". Im 
einfachsten Fall eines Anzeigemodus mit nur einer Bit-Ebene kann das Bild nicht 
mehr als zwei Farben aufweisen: eine Farbe fiir die eingeschalteten und eine 
zweite fiir die ausgeschalteten Bits. 
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Es sind jedoch nicht die Bit-Ebenen an sich, welche die Farbe der Pixel bestimmen; 
sie bestimmen nur, aus welchem Farbregister die Pixel sich ihre Farbe holen. Bei 
einer einzigen Bit-Ebene weist das Pixel entweder auf Farbe oder auf Farbe 1. 
Wenn Sie hinter die erste noch eine weitere Bit-Ebene legen, verdoppelt sich die 
Anzahl der mogHchen Farbregister auf vier. Jede weitere Bit-Ebene bewirkt 
wiederum eine Verdopplung. Das Farbregister enthalt die Werte fiir die Anteile 
an Rot, Griin und Blau in der Farbe. 



Anzeigetnodi mit niedriger und mit hoher Auflosung 



Abb. D.l illustriert, wie die Bit-Ebenen bestimmen, auf welches Farbregister ein 
Pixel in niedrigauflosender Anzeige bei 5 Bit-Ebenen zeigt. Sehen Sie sich das 
etwas genauer an. Wir haben die Bit-Ebenen von bis 4 durchnumeriert. Die 
Nummer jeder Bit-Ebene entspricht der Zweierpotenz, um die jede Ebene 
multipliziert wird. Angenommen, der Punkt auf Bit-Ebene 3 hat einen Wert von 1 , 
dann wird er mit 23 multipliziert, was 8 (2x2x2) ergibt. Die Zahlen der fiinf Bits 
werden dann addiert - das Ergebnis ist die Nummer des Farbregisters, auf 
welches das Pixel weist. 
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^1 Bit-Plane 4 
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=1 Bit-Plane 3 
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Color Palette Registers 



Color Register 



Color Register 1 



Color Register 2 



Color Registers 



Color Register 4 



Color Register 5 



Color Register 6 



Color Register 7 
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Color Register 29 



Color Register 30 



Color Register 31 



Ahh. D.l Pixel-Farbauswahl bei niedriger Aiiflosung 

Niedrige und hohe Auflosungen funktionieren genau gleich, nur dafi die hohe 
Auflosimg nicht so viele Bit-Ebenen unterstiitzt und daher auch weniger Farben. 
Abb. D.2 fiihrt die Grafikmodi und die Anzahl der Bit-Ebenen und Farben auf, die 
unterstiitzt werden. Es sei darauf hingewiesen, dafi der Hold And Modify (HAM) 
Modus eine Abweichung von dem Prinzip darstellt, dafi jede zusatzliche Bit- 
Ebene die Anzahl der verfiigbaren Farben verdoppelt. Hold und Modify ist ein 
spezieUer Fall, auf den wir noch gesondert eingehen werden. 
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Graphics Mode 
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32 
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Abb. D.2 Anzahl Farben in jedem Anzeige-Modus 



Der Extra-Halfbrite-Display-Modus 



Extra-Halfbrite benutzt einen Trick, um mehr Farben auf dem Bildschirm 
bereitzustellen. Der Amiga unterstiitzt nur 32 Farbregister direkt, doch Extra- 
Halfbiite benutzt eine 6. Bit-Ebene, die auf 32 zusatzKche Register verweist, die 
eigentlich gar lucht existieren. Dabei sind die ersten 32 Standard-Farbregister, die 
zweiten 32 sind Halbrite- Aquivalente. Pixel, die Halfbrite-Farben benutzen, zeigen 
auf ernes der Standard-Farbregister und geben an, dafi die Farbe mit fialber 
Leuchtkraft angezeigt werden soil. Dies bedeutet, daiJ die zweiten 32 Pixel nicht 
unabhangig von den ersten 32 sind. Die Farbwerte kormen nur in den ersten 32 
geandert werden, und Anderungen schlagen sich sofort und automatisch in den 
Halfbrite-Entsprechungen nieder. Abb. B.3 zeigt, wie Extra-HaUbrite die Bit- 
Ebenen und Farbregister benutzt. 

Hinweis: Nicht alle Amiga 1000 Rechner unterstiitzen Extra-Halfbrite. Die 
einfachste Methode, herauszufinden, ob Ihr Computer diesen Anzeigemodus 
unterstiitzt oder rucht, ist durch Probieren. Offnen Sie eine Extra-Halfbrite-Seite 
und sehen Sie sich die Palette an (vergewissem Sie sich, dafi der Zeiger sich nicht 
auf der Meniileiste oder im Werkzeugkasten befindet). Werm die letzten 32 
Farben genau gleich aussehen wie die ersten 32, ist dies der untriigliche Beweis, 
daiS Ihr Rechner Extra-Halfbrite nicht unterstiitzt. 
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Bit-Plane 4 



Bit-Plane 3 



Bit-Plane 2 



S^=0 



% 



U m m m 




32 



Color Palette Registers 



Color Register 


ColarRegi^«r32 


Color Register 1 


CoforRe!^»l8r33 


Color Register 2 


Color Register 34 


Color Register 3 


Color Re^ster 35 


Color Register 4 


Color Register 36 


Color Register 5 


Color Registers? 


Color Register 6 


Color Register 38 


Color Register 7 


Color Re^feter 39 
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Color Register 29 



Color Register 30 



Color Register 31 



Color Register 61 



Color Register 62 



Color Register 63 



Abb. D.3 Pixel-Farbauswahl im Extra-Halfbrite-Modus 



Der HAM (Hold And Modify) Anzeigemodus 



Der HAM-Modus zeigt ledigKch 16 Farbregister an, schafft es jedoch, samtliche 
4096 Farben gleichzeitig auf dem Bildschirm anzuzeigen. Zu diesem Zweck 
benutzt der HAM-Modus die ersten vier Bit-Ebenen zum Ansprechen der 16 
Farbregister und benutzt die fiinfte und sechste Ebene zur Bestimmung, ob die 
Registerfarbe oder eine HAM-Farbe benutzt warden soU. 
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Eine HAM-Farbe entsteht durch Ubemahme des RGB-Werts des vorangehenden 
Pixels auf dem Bildschirm xrnd Ersetzen ernes der RGB-Anteile durch erne neue 
Farbe. Der neue Wert ist die Zahl, die sich aus den ersten vier Bit-Ebenen ableitet. 
Hier ein kurzes Beispiel: 

Nehmen wir die folgenden Farbwerte fiir ein Pixel (eine Registerfarbe) an: R3, 
G15, Bll. Das folgende Pixel (eine HAM-Farbe) hatte dann die Werte R13, G15, 
Bll, wenn die Bit-Ebenen bis 3 auf Register 13 zeigen und die Bit-Ebenen 4 und 
5 eine Anderung der Rotkomponente der vorangehenden Farbe verlangen. (Abb. 
B4 zeigt, wie die sechs Bit-Ebenen zur Auswahl einer Farbe im HAM-Modus 
dienen.) 
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Color Palette Registers 




Color Register 



Color Register 1 



Color Register 2 



Color Register 3 



Color Register 4 



Color Register 5 



Color Register 6 



Color Register 7 



'Vv-\rv^;v^AJ^^-^vvv\ 



''^vv^^v^AJ^^''w^r^; 



Bit pair = 



_ Normal color selection using value of bit-planes 
"3-0 to choose 1 of 16 color registers. 



Color Register 13 



Color Register 14 



Color Register 15 



or Bit pair = ["q"! FTl =Take color of previous pixel and substitute value 
I — rlJJ of bit-planes 3-0 for Blue component of RGB cole 



or Bit pair = 



[iHi\- 



Take color of previous pixel and substitute value 
of bit-planes 3-0 for Red component of RGB color. 



■r Bit pair = \~\~\ \~i~\ s^ake color of previous pixel and substitute value 
I 1 I — I of bit-planes 3-0 for Green co 



tf bit-planes 3-0 for Green component of RGB color. 



Ahb. DA Pixel'Farhauswahl im Hold And Modify Modus 
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Da die HAM-Farben auf den Farbwerten des vorangehenden Pbcels basieren tmd 
immer nur ein Farbwert aufs Mai geandert werden kann, sind moglicherweise bis 
zU drei Pixel erforderUch, um zur gewiinschten Zielfarbe zu gelangen. In Abb. B.5 
werden drei Pixel benotigt, um von schwarz (RO, GO, BO) auf weifi (R15, G15, B15) 
zu wechseln. Bitte beachten Sie, dafi in diesem Beispiel davon ausgegangen wird, 
dafi die normalen Farbregister keine Zwischenf arben enthalten. Dieser allmahliche 
Ubergang von einer Farbe auf die nachste wird manchmal auch als "Anstieg" 
bezeichnet und erscheint auf dem Bildschirm an der Hnken Seite der HAM-Pixel. 
Wenn Sie in Ihrem Bild sehr feine Details benotigen, miissen Sie mit Farben aus 
den Farbregistem arbeiten, weil diese nicht auf einen solchen "Anstieg" ange wiesen 
sind. 





Black (0,0,0) Green (0, 15, 0) Yellow (15, 15, 0) White (15, 15, 15 
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Abb. D.5 Farbanstieg im HAM-Modus 

Wenn Sie in DeluxePaint IV einen Pirwel iiber eine SteUe halten, die aus HAM- 
Pixeln besteht, tritt moglicherweise ein Eff ekt auf, den man als 'Transen" bezeichnet. 
Dieser ist nur temporar - sobald Sie einen Pinselabdruck machen, korrigiert das 
Programm diese Wirkung, doch erscheint dann unter Umstanden der "Anstieg", 
der oben beschrieben wurde. 
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Kiinstlerbiographie 

Als Lee ihr Studium an der Stanford University aufnahm, war sie eigentlich auf 
eine Kiinstlerlaufbahn aus. An der beriihmten School of Music and Art in 
Manhattan war die Olmalerei ihre erste grofie Liebe gewesen, imd das Collegeleben 
war blofi als eine kleine Ablenkung vor dem Eintritt in die New Yorker 
Kiinstlerszene gedacht. Auf Anraten einiger Freunde entschied sie sich fiir einen 
Computerkurs - nur so zum Spafi. 

Wie bei so vielen der kreativen Talente, die bei Electronic Arts arbeiten, begann 
auch Lees Einstieg in die grofie Welt des Programmierens gaT\z harmlos - mit dem 
Amiga. Die altbekannte Geschichte: der Amiga war plotzlich da, ein adretter, 
witziger Computer, mit viel Farbe - und schon hatte es sie erwischt: "Ich mufi 
dieses Ding programmieren". 

Die Welt der Kunst verschwamm zu einer siifien Erinnerung. Da es in Stanford 
keinen ersten Abschlufi fiir Computerwissenschaft gab, stellte sich Lee selbst 
einen Kurs in KI zusammen und belegte samtliche System- und Computerkurse, 
die angeboten wurden. Dann ruihm sie sich etwas Zeit, um sich Erfahnmgen im 
Grafikgewerbe anzueignen und landete schliefilich bei EA, wo sie an Dan SUvas 
Programm herumbastelte. Nach 6 Monaten intensivem Hacking am EGA/VGA 
Support fiir die Prisma-Grafik-Primitiven kehrte sie nach Stanford zuriick, um 
ihren Abschlufi zu machen, und hangte dann gleich noch einen M.S. in Computer 
Systems an ihre akademischen Quahfikationen. 

Computergrafik ist ilire ganz grofie Leidenschaft geblieben. Ihre Uberzeugung, 
dafi der Computer ein hervorragendes Werkzeug fiir Top-Graphik ist, fiihrte sie 
zuriick zu Electronic Arts - imd das Ergebnis ist DPaint IV. Nicht, dafi sie Her 
aufhoren will. Im Gegenteil: sie arbeitet bereits an DeluxePaint V. 

Weg vom Bildschirm ist Lee eine Sci-Fi-Enthusiastin, eine Kennerin von 
Femsehserien imd eine engagierte Anhangerin von Aerobics/ Workouts, sie und 
ihr Mann Ali teilen sich ihr Heim in Palo Alto, Kahfomien, mit zwei grofien 
Katzen namens Dido imd Zack. 
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Als Dan 1983 zu Electronic Arts stiefi, hatte er bereits eine sehr genaue Vorstellung, 
wie das ideale Malprogramm aussehen mufite. In seinem Sinne begarm er die 
Arbeit an Prism. Ganz klar, dafi mit dem zunehmenden Leistungsspektrum von 
Prism auch sein Marktpotential wuchs, ganz besonders, als bei Commodore der 
Amiga herauskam, der buchstablich nach irmovativer Grafiksoftware schrie. So 
wurde aus Prism schliefilich DeluxePaint, das nach seiner Einfiihrung auf dem 
Markt im November 1985 zu einem sofortigen Bestseller wurde. 

Doch Dan ruhte nicht auf seinen Lorbeeren aus. Es folgten DeluxePaint II und 
DeluxePaint HI. Inzwischen arbeitet Dan an anderen Projekten, aber sein Programm 
lebt welter. DeluxePaint IV folgt in den Fufistapfen seiner Vorganger imd wird 
dem Ziel gerecht, das beste Grafikwerkzeug fiir den Amiga zu sein. Ohne Dan 

ware das niemals moglich gewesen. 

Biographic 



Mitwirkende 

Software-Design und -Entwiddung 

DeluxePaint I, II und III: Dan Silva 

DeluxePaint IV: Lee Taran, unter Mitwirkung von Steve Shaw 

Produzent: Hal Jordy 

Produktionsassistenz: Orlando Guzman, John Manley 

Technischer Direktor: Jack Falk 

Software-Tester: Jon Medek, Karyn Taylor 

Dokumentation: R.J. Berg, unter Mitwirkung von Hal Jordy 

Deutsche Version: Alpha CRC Ltd., Cambridge 

Deutsches Lektorat: Guido Ruhl, M.S.P.I. 

Produkt-Manager: Gary Gettys fiir USA und Debbie Allen fiir Europa 

Qualitatssicherung: Margarete Higge, Guido Ruhl, Wolfgang Schellenberger 

Layout: Roger CuUingham and Carol Agett 

Programmkunst: Gene Hamm, Cris Palomino, Ken Costello, Larry Keenan, Dennis 
DeSantis, Don Woo, Arthur Koch, Connie Braat, Avril Harrison, Mike Nowak, Greg 
Johnson, Michael Kosaka, Michael Lubuguin, Orlando Guzman, Gene Brawn. 

Verpackungsdesign: Barry HUer 

Paket-Illustration: Don Woo 

Spezieller Dank geht an: Jeff Bruette, Gene Brawn, Kara Blohm, Eric Lindstrom, Ah 
Ozer, John Toebes, Steve Krueger und alle Leute in und aufierhalb von Electronic Arts, 
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Notizen 



Stichwortverzeichnis 



Symbole 

2. Bild 52, 225 

mit Leuchttisch 

sichtbar 163 

nach hinten mischen 164 
3D-Koordinaten- 

Anzeige 124 



n-Tnste 218 

Abgestufte Fiillungen 89 
Abstand-Requester 59, 198 
Abstufungen 88-89, 203- 

205 

Dither 88 

Dithering 205 

lineare 91, 203 

niit Farben der Palette 87 

radiale 92, 204 

richtungsgebundene 91 

umkehren 88 

zufallige 88 

Zufallsprinzip 205 
Achsen 165-168, 278 
Achsen (Definition) 144 
Achsendrehung 283 
Airbrush 199, 206. Siehe 

aiich Spriihdose 
Aktionsknopfe (Definition) 7 
Anim(ations)-Menii 242-252 
Anim-Menii 

AnimPinsel 242 

Einstellungen . . . 243 

Frame 248 

Greifen 242 

Laden 242 

neue Funktionen 10 

Sichern 242 

Steuerung 249 
Animationen 135-168 

abspiclcn 70, 139, 250 

Abspielrichtung 244 

automatische 143 

Beispiele 93 

Beschleunigen 151 

Bewegungssteuerung 247 

Bilder laden 221 



Dauer 244 

Entwurf 163 

"Flipping" 69 

Frames 137 

Frames erstellen 70 

kontinuierliche 70 

Kontrollfeld 139 

laden 242 

Leuchttisch 160, 270 

lineare 148 

mit animierten Pinseln 155- 

160 

mit AnimPinsel 69 

mit Farbzyklus 93 

mit Frances 136-140 

Modell, Konzept 136 

nicht-zyklische 

(lineare) 149 

Pageflipping 136 

Phasen 243 

Player-Programm 293-296 

sichern 242 

Techniken 69, 93 

und Speicherplatz 285 

verlangsamen 70, 151 

Vorschau-Funktion 247 

zyklische 148 
Animations-Bilder 

("Frames") 70 
Animations- 

KontroUe 139-140 
Animations- 

KontroUfeld 9, 139 
Animationseffekte 169-192 

Bewegen-Requester 174 

Beweghche Boden 

(Ebenen) 182 

Dreheffekte 184 

Rollender 

Hintergrund 180 

Slinky 174 

Spuren 174 

Tips 190-192 

Titelgestaltung 175 
Animationsmalen 141 
Animierte Pinsel 69 
AnimPainting 69, 69- 

70, 141 



AnimPinsel 69, 242 
andern 157 
aufnehmen 156 
erstellen 155 
freigeben 244 
laden 158 
malen 70, 157 
Metamorphosen 158 
Phasen 70 

AnimPinsel erstellen (Re- 
quester) 

234 

AnimPinsel-Parameter 
(Requester) 

243 

AnnuUieren einer Opera- 
tion 27 

Anstieg (Ramping) 97 

AntiAlias 11, 272 

Anwenderpinsel 45- 
46. Siehs audi Pinsel: 
selbstdefinierter 
AnimPinsel 159 
beliebige Form 48 
fiillen 202 
kopieren 210 
letzten 

wiederherstellen 61 
Muster-Maknodus 65 
quadratisch 
aufnehmen 210 
rechteckig aufnehmen 209 
rechteckige 45 
Reserveseite (2. Bild) 234 
schneller zeichnen 51 
unregelmafiige Form 46 
wiederherstellen 234 

Anzeige-Modi 297-303 

Arbeitsdiskette anfertigen 16 

ASSIGN 220 

Ausfiillen von Formen 200- 
205 

Ausradieren 26 

Auswahl von 
Dateinamen 21 

Automatische Anima- 
tion 143 



AutoRaster 282 
AutoTransp 281 

B 

Beenden des Programms 21 
Bereich 

Abstufungen 87 
Bereich (Funktion) 85 
Bereich-Re- 

quester 57, 86, 253 
Bereiche (Ubung) 84-92 
Bereiche definieren 57 
Bewegen-Re- 

quesla- 143, 152, 170, 245, 245- 

252 
Bildschirm roUen 54 
Bildschirmauflosung 54, 228 

andern 54 

Seitenformat 53 
Bildschirmformat 

HAM-Modus 9 

Standardvorgaben 18 

zuwenig Speicher 286 
Bildschirmformat-Re- 

quester 55, 232 
Bildschirmformate 297-303 

Anzahl Farben 229 

Extra-Halfbrite 58 

HAM-Modus 229 

Hi-Res 58, 229 

Interlace 58, 229 

Lo-Res 58, 228 

Med-Res 58, 228 

Speicherplatz 284 

und Ar\zahl Farben 58 
Bit-Ebene 297 
Bogen-Werkzeug 31, 199 



CLR 216 
CLR-Werkzeug 27 
ColorText 17, 61 
Ctrl-Taste 

Fixierung der Y-Achse 278 

Spuren-Effekt 207 

zusammen mit 

Werkzeugen 208 



D 

Datei laden 221 
Datei loschen 223 
Dateinamen andern 222 
Daumenkino 136 
Dia-Show 295 
Dither 205, 255 
Dithering 88 
DPaintlV-Disketten 14 
Drehungen 246, 277 
Dreidimensionales 

Modell 114 
Drucken 223-225, 224 
Druckhinktionen 224 
Durchsichtige Farbe 

andern 48 



Effekte-Menii 267-278 

Durchl(assigkeit) 101, 272 

Hintergrund 271 

Leuchttisch 270 

Lichtdurchlassigkeit 273 

Maske 267 

Maske bilden 104 

Perspektive 115, 274 

Prozefi 101, 272 
EUipse 208 
Ellipse rotieren 35 
EUipsen-Werkzeug 34 
Extra-Halfbrite 66, 300 
Extrapinsel 234 



Farb-Mixer 55, 217 
Farb-Requester 74 
Farb-Zeichensatze 61 
Farbanzeiger 20, 26, 216 

auf Mixer schalten 55 

rechts-klicken 217 
Farbauswahl 

Bildschirm 28 

Palette 28 
Farbbereiche 57 

mit einem Register 94 
Farbe 

aufnehmen 261 

Kontrast reduzieren 241 
Farbe-Menu 253-278 



Bereiche... 253 

Farbsatz 264 

Farbzyklus 256 

HG->VG 265 

HG<->VG 265 

Neuberechnen 100, 266 

Palette 256 

Palette anordnen 79 

Pinsel 266 

Pinsel>Transparenz 

andern 48 
Farbeimer. Siehe 

Fiillwerkzeug 
Farben 

4096 in HAM 9 

Abstufungen 88 

Anzahl 58, 229 

auswahlen 55 

Bereiche 57, 253 

Bildschirmformate 229 

Extra-Halfbrite 66 

HAM-Farben 

(Entstehung) 302 

Hi-Res 58 

Interlace 58 

Lo-Res 58 

LoRes-Modus 58 

Med-Res 58 

Merkmale 81 

mischen 55, 78, 258 

neu verteilen 265 

Palette 20, 26 

Registerpositionen 56 

Textfarbe 37 

und Bildschirmformat 58 

und Bit-Ebenen 297 

Verlauf 259 

Verlaufe bilden 56 

vom Bildschirm 

aufnehmen 28 

zyklisches RoUen 93 

Zyklus fiir 

Animationen 93 
Farben (Ubung) 74-84 
Farben mischen 55 
Farbfiillfeld 283 
Farbkreis 81, 82 
Farbmischmethoden 258 
Farbmixer 10, 256 
Farbmixer-Requester 257, 257- 

259 



Farbmodelle 80, 80-84 
Farbregister 242 
Farbsatz 75 
hinzufiigen 265 
laden 80, 84, 86, 264 
sichern 80, 265 
iiberschreiben 265 
Farbton-Option 273 
Farbverlaufe 77 
Farbverlaufe (Definition) 56 
Farbzyklus 93, 240, 241, 256 
Animationen 93 
Beispiele 93, 95 
mit anderen als 
Palettenfarben 92 
mit einem Farbregister 95 
Fixieren des 

Hintergrunds 271 
Flachen fuUen 32 
Fonts. Siehe Zeichensatze: 

Color Text 
Frame-Regler 139 
Frame-Ziihler 70 
Frameanzahl (Re- 
quester) 248 
Frames 70, 250 
2 hinten (Leuchttisch) 271 
abspielen 251 
AnimPinsel 243 
anlegen 137 
Anzahl 248 
einfiigen 249 
Geschwindigkeit 
(Rate) 250 
greifen 243 
kopieren 249 
loschen 249 
mehrere sichern 222 
mischen 164 
sichern 222 
Speicherung 252 
weiterschalten 251 
Zahler 250 
Fiillpro 29 

FiillprozeE stoppen 32 
Fiilltyp-Re- 

quester 11, 60, 89, 201 
Fiillungen 
abgestufte 93 
HBrite 202 
Hneare 90 



Perspektive 202 
Fiillwerkzeug 32, 200 



Gepunktetes 

Freihandwerkzeug 30 
GeradeLinie 31, 197 
Geschlossene Formen 

fullen 200 
Grafik-Menii 218-233 

2. Bild 225 

BUdschirmformat 54, 228 

Drucken 223 

Ende 233 

Kippen 225 

Laden 218 

Loschen 223 

Seitezeigen 53, 227 

Seitenformat 53, 226 

Sichern 40, 221 

Uber 233 
Grautone erzeugen 84 

H 

HAM (Hold and Modify) 9 
HAM-Modus 58, 229, 301 

AUgemeines 96 

Anderung der Farbe 97 

Bilder kombinieren 99 

Einlesen von Ibm 12 

Farbsatz 96 

malen im 96 

Masken 110 

neu berechnen 266 

Neue Techniken 101 

Palette 76, 96, 217 

Ramping 

(Anstieg) 97, 231, 303 

SchnellAnp 282 

Verfransung 100 
HAM-Modus (Ubung) 96-97 
Hardware 

Drucker 1 5 

Laufwerke 15 

Monitor 15 

Speicheranforderungen 284 

Voraussetzungen 15 
Hbrite-Modus 66 
Hintergrund 

fixieren 271 



freigeben 271 
mit Maske schiitzen 103 
mit Vordergrund 
tauschen 265 
roUen 180 

schiitzen (fixieren) 68 
sperren 107 
Hintergrund fixieren 68 
Hintergrundfarbe 
andem 26 
entfernen 27 
Farbanzeiger 20, 217 
malen 7 
malen (zum 
Ausradieren) 26 
Palette 217 
Standardfarbe 20 
Standardvorgabe 26 
transparent 47 
Horizont 127 
HSV- 

Farbmischmethode. Siehe. 
TSW-Farbmischmethode 



i-Taste 

zusammen mit 

Werkzeugen 207 
Info-Requester 279 
Installation 

Art-Disketten 17 

auf Festplatte 16-18 

mit Disketten 16 

Speicherplatz 16 

Zeichensatze (Fonts) 16 
Interlace-Modus 58 

K 

Karafonts 212 
Komplementarfarbe 82 
Komprimierter 

Speichermodus 285 
Kontinuierliches 

Freihandwerkzeug 

30 
Kontrastverringerung 241, 255 
Koordinaten 246 
Koordinatenanzeige 280-282 
Koordinatensystem in 

3D 114 



Koordinatensysteme 
Bildsdiirmkooidinaten 121, 277 
Pinseldrehungen 122 
Pinselkoordinaten 121, 277 

Kreis-Werkzeug 34, 207 



Laden Anim (Requester) 244 
Laden eines Bildes 20 
Laden Farbsatz (Re- 
quester) 85 
Laden Grafik (Requester) 20 
Laden mehrerer Bilder 221 
Leuchttisch 10, 160, 270 

Bilder mischen 164 

einschalten 270 

verdunkeln 163, 270 
Lichtdurchlassigkeit 
101, 272, 273, 274 

Beispiel 102 

Definition 101 

Kombiniert mit 

ProzeG 102 
Lieferumfang 14 
Linke Maustaste 

Auswahl der 

Vordergrundfarbe 28 

Hbrite-Modus 67 

malen 7, 28 

Palette 217 

Pinsel aufnchmen 46 
Lupen-Werkzeug 38, 215 

M 

Malbildschirm 19 
Malfarben 74 
Malmodi 64-67, 239 
Malmodi (Definition) 64 
Maknodus-Anzeige 282 
Malwerkzeuge 30 
Maske 

aktivieren 267 

bilden 267 

laden 269 

loschen 268 

malen 269 

mehrere Frames 269 

neu aufgetragene 

Farben 268 

sichern 270 



umkehren 268 
Maske bilden (Re- 
quester) 271 
Maske laden 269 
Maske sichern 270 
Maske zeigen 267 
Masken 103 
Beispiele 104-112 
Bildteile gegen Ubermalen 
schiitzen 103 
definieren 103 
Farben sperren 107 
Feinabstimmung 112 
geschiitzte Farben 103 
HAM-Modus 110 
Maskenfarben 
einschalten 106 
nach Flachen sperren 107 
Toleranzwerte 111 
Ubermalfunktion 108 
umkehren 105 
Masken (Ubung) 103-112 
Masken-Requester 104 
Masken-Technik 103-112 
Maus 
Bewegung in 3 
Ebenen 123 
doppelklicken 6 
Geschwindigkeit, 
Wirkung 196 
klicken 6 
rechts-klicken 6 
Wirkung der 
Umschalttaste 196 
Ziehen 6 
Med-Res-Modus 58 
Menii offnen 20 
Meniileiste 20, 25 
ausblenden 51 
einblenden 51 
Mentis 

Bedienung 25, 217-283 
Meniis (Definition) 25 
Metamorphosen 158, 234 
Modus-Menti 239-252 
AUgemeines 64 
Farbe 65 
Hbrite 241 
Muster 65, 239 
Schattieren 240 
Schmieren 64, 240 



Ton 241 

Welch 64, 241 

Zyklus 65, 240 
Monitore 232 
MultiZyklus 65, 241 
Muster-Menii 

Farbe 239 

Mischen 240 

Stempel 240 

N 

Neu verteilen 265 

Neue Funkhonen von DPIV 9^ 

12 

o 

Opt(ionen)-Menii 279-282 
Opt-Menii 

AutoRaster 282 

AutoTransp 46, 210, 281 

Ex.Pinsel 281 

Koord 279 

MuItizyklus 280 

Ohne Icons 281 

Quadrat 280 

Quadratisch 34 

Schnell Zeichnen 51, 280 

SchnellAnp 282 

UrsprungOL 282 

Workbench 280 
Overscan 12, 227, 231 



Pageflipping 136 
PAL-Monitore 232 
Palette 

2.Bild 52 

AUgemeines 217 

anordnen 77, 259 

bearbeiten 74 

Definition 20 

Farbanzeiger 20 

Farbauswahl 26 

Farben anordnen 56 

Halfbrite 66 

HAM-Modus 76, 96, 217 

Hbrite-Modus 300 

Kompatibilitat mit andern 

Programmen 257 



KOP(IEREN) 56, IT, 259 

laden 80 

mit Pinsel sichern 49 

neue Funktionen 10 

TAU(SCHEN) 56, 77, 259 

verschiedene laden 221 

Weich-Modus 241 

Zeichensatz 62 
Palette wiederherstellen 263 
Paletten-Mixer 75 
Perspektive 114-134 

Drehungen 116 

Ebene definieren 128 

Fadenkreuz 116 

Horizont 127 

numerischer 

Zahlenblock 116 

Raster 276 

Winkelschritte 119, 276 
Perspektive (Ubung) 129- 

136 
Perspektiven-Funktion 50 
Perspektiven-Requester 119 
Perspektiven- 

Untermenii 274 
Pinsel 

3-D-Darstellung 50 

aktivieren 29 

AnimPainting 141 

AnimPinsel 155 

Anwenderpinsel 46 

aufnehmen 209 

auswahlen 29 

Bildteile als Pinsel 

aufnehmen 36 

doppel horiz 235 

doppel vert 236 

drehen 50, 145 

Drehungen 116-118 

durchsichtige 

Stellen 37, 46 

eingebaute 29, 195 

Geschwindigkeit 30 

Griff verandern 50 

Griff versetzen 238 

Grofie 195 

Grofie andern (SIZE) 30 

halbieren 235 

HAM-Modus 99 

HG-VG-Pixel 

tauschen 266 



Hintergrundfarbe 47 


Maustaste 45 


im3D-Raum 115-118 


mit der rechten 


knapper Speicherplatz 117 


Maustaste 45 


kurzen 237 


Rechteck 209 


ladei\ 49, 233 


zum Text bewegen 62 


Metamorphose 234 


Pinselbewegung 165 


mit Kontur umgeben 236 


Pinseldrehungen 145, 237, 246 


neu verteilen (Palette) 266 


Pinselgriff drehen 120 


perspektivische 


Pinselpalette 49 


Darstellungen 274 


Pinselpalette vervi^enden 263 


perspektivische 


Player-Hilfsprogramm 293- 


Drehung 50 


296 


perspektivisches 


Allgemeines 293 


Arbeiten 115-118 


Skript-Dateien 294 


Rechteck aufnehmen 45 


Tastenfunktionen 293 


rechts-kUcken 58 


Polygon 208 


Reservepinsel 45 


Polygon-Werkzeug 35 


selbstdefinierte 37, 45 


Preferences 279 


sichern 49, 233 


Primarfarbe 82 


Standardpinsel 29, 195 


Prozefi 103 


strecken 235 


Prozefi-Optionen 102, 272 


Symmetriefunktion 38 


Farbe (hue) 102 


Transparenz andern 266 


Farbton (tint) 102 


umhiillen 202 


Wert (value) 102 


verdoppeln 235 




vergrofiern 29, 235 


Q 


verkleinern 29 






Quadrate 34 


verzerren 237 




zwischen 2 


R 


umschalten 210 




Pinsel laden 233 


Radiergummi 68 


Pinsel-Menii 233-252 


RAM-Speicher 15 


Alter Pinsel 233 


Ramping (Anstieg) 231 


Biegen 237 


Raster 62, 213 


Drehen 237 


Raster-Requester 63, 213 


Extra-Pinsel 234 


Rasterfunktion 38 


Griff 238 


ReadMe-Datei 14 


Grofie 235 


Rechte Maustaste 


Kante 236 


Auswahl der 


Kippen 236 


Hintergrundfarbe 28 


Laden 233 


bei fixiertem 


Reservepinsel 45 


Hintergrund 68 


Sichern 233 


Fiill- und 


Pinsel-Modi 


Formenwerkzeuge 60 


Mischen 12 


Hbrite-Modus 67 


Pinselachse 166 


Linie, Bogen 59 


Pinselaufnehmer 36, 45, 209 


malen 28 


aktivieren 37 


Palette 217 


durchsichtige Stellen 37 


Pinsel aufnehmen 46 


Hintergrundfarbe 37 


Pinselaufnehmer 61 


mit der linken 


Raster 63 



Standardpinsel 195 
Textwerkzeug 61 
Werkzeuge andern 58 
Rechteck-Werkzeug 33, 206 
Referenzpalette 80 
Regelmafiige Muster 38 
Requester (Definition) 7 
Reservepinsel 45 
RGB-Farbmischmethode 
55, 76, 80, 258 
RGB-Farbwiirfel 83 
RGB/TSW-Regler 76 
Rollbalken (Definition) 8 
Rollfunktion 54 
Rotation. Siehe Drehungen 



Sattigung 81, 258 

Schablonen- 
Technik 103, 267 

Schmieren 64 

Schnell Zeichnen 280 

SchnellAnp 100, 279, 282 

Seite umschalten 52 

Seitenformat 53 

Seitenformat-Re- 
quester 53, 227 

Sichern Anim (Re- 
quester) 245 

Sichern der Arbeit 40 

Sichern Grafik (Re- 
quester) 40 

Sichern-Requester 40 

Speicherknappheit 284 

Speicherplatz 244 

Speicherplatzintensive 
Operationen 284 

Speicherverwaltung 284 

Spriihdose 33, 199, 206 
andern 59 

Spuren 174, 206 

Standardpalette 263 

Start-Sequenz andern 18 

Starten des Programms 18 

Strobe-Effekte 95 

Swap-Modus 19 

Symmetrie 38, 214 
Kachelsymmetrie 215 
Punktsymmetrie 214 

Symmetrie-Requester 63 



Symmetrie-Werkzeug 62 

T 

Tastaturbefehle 6 
Tastenabkiirzungen 

28, 67, 195, 218, 287-292 
Tausch-Modus (beim 

Laden) 19, 233 
Tauschen (beim Laden) 233 
Technische Hilfe 22 
Text 

bewegen 62 

korrigieren 211 

loschen 37 

PunktgrolBe 211 

Rollfunktion 210 

Schriften 211 

Zeichensatze 211 

Zeilenumbruch 210 
Text-Werkzeug 

Schriften und Stile 61 

Zeichensatze 61 
Texteditor 37, 210 
Texteingabe 37, 210 
Textfarbe 37 
Textfelder (Definition) 8 
Textwerkzeug 37 
Titelbalken 20, 25 
Titelleiste 282 
Toleranz-Einstellung 111 
Ton (im TSW-Modell) 258 
Treppeneffekt (bei 

Bitmaps) 11 
TSW-Farbmischmethode 
55, 76, 80, 258 

U 

Ubergangsfarben 56 
Umschalttaste 

im Perspektiven- 

Modus 278 

mit Werkzeugen 196 
UNDO 77, 216 
UNDO-Werkzeug 27 
Untermenii (Definition) 218 



Verfransung (HAM- 
Modus) 100 



VergrofJerung 38, 215 
Vergrofierungsfaktor 215 
VergroiSerungsfunktion 67 
Verlangsamung der 

Programmfunktionen 280 
Verlassen des 

Programms 21, 233 
Verlauf 257, 259 
Verlauf-Knopf 56 
Verzeichnisse finden 220 
Vieleck 35. Siehe auch 

Polygon 
Viereck 34 
Vordergrundfarbe 

Farbanzeiger 20, 217 

malen 7 

mit Hintergrund 

tauschen 265 

Palette 217 

w 

Werkzeuge 194-204 

aktivieren 58 

andern 58 

auswahlen 30 

Bogen 199 

Bogenwerkzeug 31 

CLR 216 

eingebaute Pinsel 195 

Ellipse 34, 208 

Freihandwerkzeug 30 

Fiillwerkzeug 32, 200 

Gepunktetes 

Freihandwerkzeug 30, 196 

GeradeLinie 31, 197 

KontinuierUches 

Freihandwerkzeug 30, 196 

Kreis 34, 207 

Lupe 38, 215 

Polygon 35, 208 

Raster 38, 213 

Rechteck 33, 206 

rechts klicken 58 

Spruhdose 33, 199 

Symmetrie 38, 214 

Text 37, 210 

liber Tasten anfordern 51 

UNDO 216 

Zoom 216 
Werkzeuge andern 58-60 



Werkzeugkasten 29, 194- 

204 

ausblenden 51 

Definition 19 

einblenden 51 
Wert (im TSW-Modell) 258 
Workbench 280 



Zeichenfarbe. Siehe 

Vordergrundfarbe: malen 
Zeichensatz 211 
Zeichensatz laden 62 
Zeichensatz wahlen (Re- 
quester) 61 
Zeichensatz-Requester 211 
Zeichensatze 
Color Text 17 
farbige 17 
in Fonts kopieren 17 
Zeilenumbruch 210 
Zoom 215, 216 
Zoom-Icon 39 
Zufalls-Dithering 87 
Zwei Seiten 52 
Zwischenframes 161 



Tastenfunktionen in 
DeluxePaint* IV 

ANIMATION 

Die meisten der Animationsfunktionen in DeluxePaint IV konnen iiber einen 
oder zwei Tasten aufgerufen werden: 

Aufvorheriges Auf Frame Animations- Aufvorherige 
Frame Nr. sequenz Ix AnimPinsel- 

spielen Phase 




Aufnachstes Animation Animation im Aufnachste 

Frame standig spielen Ping-Pong- AnimPinsei- 

Modus spielen Phase 



J ruft weitere Animationsfunktionen 



Festhalten der Umschalttaste ^i' 

V 

auf: 

Auf zuletzt 

mit Gehezu Animations- Auf erstc 
Auf erstes angesteuertes sequenz Ix AnimPinsel- 
Frame Frame riickwarts spielen Phase 




Aufletztes Animation Nicht Aufletzte 

Frame standig im Riick- aktiv AnimPinsel- 

wartsgang Phase 

spielen 

Die folgenden Tasten beschleunigen und vereinfachen die Animation: 

r Umkehr der Animationssequenz wahrend des Abspielens 

Leertaste Stoppt die gerade laufende Animation 

Linkspfeil Verlangsamt die Animation beim Spielen 

Rechtspfeil Beschleunigt die Animation beim Spielen 

Alt-Taste Schaltet beim Malen den AnimPaint-Modus ein 

M Bewegen-Requester 



WERKZEUGKASTEN-BEFEHLE 

Die Buchstaben und Symbole in Klammem bewirken dasselbe wie die 
Auswahl eines Werkzeugs mit der linken Maustaste. 



Gepunktetes Freihand [s] 

Gerade Linie [v] 

Fuilwerkzeug (Farbeimer) [f] 

(Un)gefulltes Rechteck [r] / [R] 

(Un)gefullte Ellipse [e] / [E] 

Pinselaufnehmer [b] 

Raster [g] 

Lupe [m] 

Letzten Malbefehl zuriicknehmen [u] 
Farbanzeiger 



Eingebaute Pinsel 




Kontinuierliches Freihand 


[d] 


Bogen 


[q] 


Spriihdose 




(Un)gefullter BCreis 


c] / [C] 


(Un)gefulltes Polygon [w] / [W] 


Text-Werkzeug 


[t] 


Symmetric 


[/] 


Perspektive / Zoom 


[:] / [;] 


Leeren 

Aktuelle Vordergrundfarbe 

Aktuelle Hintergrundfarbe 


[K] 



(mit der rechten Maustaste wahlen) 
-Palette [p] 



, Farb-PICK-Cursor 

u oder + Durch Vordergrundfarben der Palette rollen 
1-Pixel-Pinsel 
Festhalten der i-Taste bei Auswahl eines Formenwerkzeugs bewirkt eine 
Umrandung mit dem aktuellen Anwenderpinsel. 

Viele Werkzeuge blenden entweder den Abstand- oder Fiill-Requester ein, 
wenn man sie mit der rechten Maustaste anklickt. 



Fl 


Muster 


F2 


Farbe 


F3 


Stempel 


F4 


Schmieren 


F5 


Schattieren 


F6 


Mischen 


F7 


RoUen 


F8 


Glatten 


B 


Pinsel verkleinem 


? 


Anwenderpinsel 2 Schritte kleiner 


/ 


Pinsel vergrofiem 


f 


Anwenderpinsel 2 Schritte grofier 


Alt-n 


Kopiert Anwenderpinsel auf Reservepinsel 


Alt-b 


Tauscht aktuellen und Reservepinsel 


Alt-m 


Metamorphose von Reserve- auf aktuellen 




Anwenderpinsel 


o 


KantoKontur 


O 


Kante>Verkurzen 


Y 


Strecken 


h 


Halbieren 


H 


Verdoppeln 


X 


horizontal kippen 


z 


vertikal kippen 


y 


90-Grad-Drehung 


X 


horizontal verdoppeln 


z 


vertikal verdoppeln 


Alt-s 


Pinselgriff zentrieren 


Alt-x 


Pinselgriff horizontal kippen 


Alt-z 


Pinselgriff vertikal kippen 


Alt-y 


Pinselgriff plazieren 



PERSPEKTIVE 



Um y-Achse 
(+) drehen 

Um y-Achse 
(-) drehen 

Um z-Achse 
(+) drehen 

AUe Achsen 
auf Null setzen 



Umx- 
Achse {-) 
drehen 



Um X- x-Achse 
Achse (+) auf Null 
drehen setzen 




Bildschirm mit 

aktuellem Pinsel 

perspektivisch fiillen 

y-Achse auf 
Null setzen 

z-Achse auf Null 
setzen 



Perspektiven-Modus ein/aus 



Um z-Achse 
(-) drehen 



Zentrum 
zuriidsetzen 



Zusammen mit der Umschalttaste erhalten Siefolgende Wirkungen: 

X- Achse um 

90° (-) drehen 
x-Achse um 

90° (+) drehen /" ^ 

y-Achse um >=-^ 

90° (-) drehen 

y-Achse um 

90° (+) drehen 

z-Achse um I 1 1 1 2 M 3 

90° (-) drehen 

Weitere Tastenaufrufe im Perspektiven-Modus: 





-Achse fixieren 

y-Achse fixieren 

z-Achse um 
90° (+) drehen 

z-Achse fixieren 



o unda 



OundA 



Ctrl 



Pinsel entlang seiner fixen Achse im rechten Winkel 
zu seiner Ebene fahren 
Wie ohne Umschalter, aber grofiere Schritte 
Verandert Beobachter-Entfemung vom Bildschirm 
Verandert Beobachter-Entfemung vom Bildschirm 
Voriibergehendes Fixieren der y-Achse zum 
Bewegen entlang der x- und z-Koordinaten 



SPEZIALTASTEN 

_ (Unterstrich) 

Loschen 

F9 

FIO 

Umschalter-FlO 

Cursortasten 

Ctrl-Cursortasten 

n 

Umschalter 

Ctrl 

Ctrl-a 

Tab 

S 

1 

Alt-1 

Ctrl-S 

-(Tilde) 

'(Gravis) 

a 

Leertaste 
Esc 

J 

Ctrl-j 

Alt- - (Minus) 

Hilfe 

Rechte Amiga-1 

Rechte Amiga-s 

Rechte Amiga-d 



Anzeige der Infotafeln Uber / Speicher 

Cursorpfeil ein/aus 

Meniileiste ein/aus 

Werkzeugkasten und Meniileiste ein/aus 

Alle Bedienertafeln ausblenden 

Seite roUen (ausgenommen im Textmodus) 

Bildschirmplazierung anpassen 

(Mixer, Palette und Bereichstafeln umherschieben) 

Zentriert die Stelle unter dem Cursor 

Cursor "zwingen" 

Mit Linien-/Formwerkzeugen Spuren hinterlassen 

Speicheriiberpriifung 

Farbzyklus ein/aus 

Seite zeigen 

Leuchttiscii ein/aus 

Leuchttisch-Verdunklung ein/aus 

Masken-Malmodus ein/aus 

Maske bilden 

Maske ein/aus 

"abermals"-Taste (wiederholt den letzten Befehl) 

Koordinaten ein/aus 

In Gang befindliche Operation abbrechen 

In Gang befindliche Operation stoppen 

2. Bild 

Auf 2. Seite kopieren 

Durch AntiAIias-Einstellungen schalten 

Freihand-Werkzeug und 1-Pixel-Pinsel wahlen 

Laden-Requester 

Sichem-Requester 

Loschen-Requester 



FARBBEFEHLE 

Ctrl-r Bereichs-Requester 

Alt-r Richtung des aktuellen Bereichs umkehren 

Alt-u/+ Vor-Zriickwarts durch verfugbare Bereiche schalten 

Alt-t Durchlassigkeit ein/aus 

Ctrl-t Durchlassigkeitseinstellungen-Requester 

Alt-p Prozefi ein/aus 

p Farbmixer-Requester 

P Anordnen-Requester 

LEUCHTFISCH-BEFEHLE 

1 Leuchttisch ein/aus 

Alt-1 Leuchttisch- Verdunklung ein/aus 

Ctrl-l Leuchttisch 2 hinten ein/aus 

Ctrl-2 Leuchttisch vorheriges ein/aus 

Ctrl-3 Leuchttisch nachstes ein/aus 

Ctrl-4 Leuchttisch 2. Seite ein/aus 

Alt-' Fugt der Animation ein Frame ein 



'i 



